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Dunia hari ini sudah memasuki millennium baru. Suasana dunia masa kini juga 
tdah bcrnbah. Manusia kini sudah mclangkah ke erct tcknologi maklumat yang 
incrupakan tunjang kcpada kcmajuan scscbuah ncgara. Salal1 satu kcsan daripada 
perkembangan pesat teknologi maldumat ialah internet 
Pada masa kini, internet telah memainkan peranan yang penting di dalam 
kchidupan scharian mMusia tcrutamanya di dalam dunia ~'1niagaan. Maka lahirlah 
Perdagangan Elektronik yang merupakan satu dimensi baru dalam dunia pemiagaan. 
Menyedari perkembangan Perdagangan Elektronik semakin pesa~ maka kita baruslah 
menggunakan dengan sebaiknya peluang yang ditawarkan oleh Perdagangan Elek.'tronik. 
DengdD itu, Sistcm Tempahan Tiket Formula 1 telah dicadangk.an. 
Sistem ini mempakan salah satu aplikasi yang wujud dalam Perdagangan 
Elek.1ronik. Sistem ini akan memudahkan pengguna untuk membeli tiket Formula I di 
samping cuba untuk meluaskan lagi min.at sukan ini di Malaysia sebagai menyahut usaha 
kcrajaan yang lx..-rsungguh-sungguh mcmpromosikan sukan ini. 
Pembangunan sistem ini akan menggunakan. pendekatan Model V sebagai model 
pembangunan. Perisian yang akan digun.akan ialah Macromedia Dreamweaver Ultra.Dev 










pengaturcaraan yang akan digunakan pula ialah Hypertext Markup Language (HTML), 
Aclivc Server Pages (ASP) dan JavaScript . 
Sistem yang dibangunkan ini diharap dapat membantu da1am mempertingkatkan 
kecekapan penjualan tiket Formula l clan sekaligus dapat mempromosikan sukan ini di 
Malaysia. Scmogd sistem ini akan memberi manfaat untuk. masa-masa akan datang agar 











Syukur ke hadrat ilahi dengan limpah kumianya. akhimya Projek Latihan Ihniah I 
ini dapat disiapkan. 
Saya mgm mengambil kesempatan ini untuk m.engucapkan setinggi-tinggi 
penghargaan dan terima kasih kepada Puan Maizatul Akamar Ismail kerana telah 
metnlx..'fl'kan bal1yak tunjuk ajar <lan nasihal lx.~guna scpanjang 1x..·nghasilan Projck 
Latihan llmiah T ini. Tidak lupa juga ingin saya ucapkan terima kaqih kepada Puan Sri 
Devi selaku moderator saya kerana sudi meluangkan masa melihat dan memberikan 
komen yang membina untuk projek saya ini. Saya juga ingin mengucapkan nbuan terima 
kasih kepada En. MaZLdil Zulkifli kenma sudi bt.-rkonbrsi idea-idea hem.as yang amat 
membantu dalam penghaqilan projek ini . 
Penghargaan jnga ingin saya rakamkan terutamanuya kepada kedua-dua ibu bapa 
saya, teristimewa untuk Cik Kartini Abu Kasim dan tidak dilupakan untuk rakan-rakan 
scrumah yang banyak mcmbantu. 
Akhir sekali, perhargaan juga ingin ditujukan kepada semua yang terhl>at secara 

















Rab 1 Pengenabn 
1.1 PengenaJan Projek 
l.2 Motivasi Projek 
l.3 Objcktif Projck 
1.4 Skop dan kekangan projek 
1.4.l Skop projek 
1.4.2 Kekangan prQjek 
1.5 Penjadualan Projek 
1.6 Kcsimpulan 
Bab 2 Kajian Literasi 
2.1 Pengenalan 
2.2 Penfagangan Elt:ktronik 
2.2.1 Pengenalan Kepada Perdagangan Elektronik 



























2.2.3 Definasi Perdagangan Elektronik 12 
2.2.4 Rangka Kcrja Pcrdagangan F.lcktronik 15 
2.2.5 Bagaimana Perdagangan Elektronik herbeza daripada 
Perdagangan Bukan Etektronik 19 
2.2.6 Kelebihan dan Kekurangan Perdagangan Elektronik 22 
2.3 Sistem Tempahan Atas Talian 26 
2.3.1 Perbezaan Sistem Tempahan At.as Talian Sedia Ada 26 
2.3.2 Ringkasan 33 
2.4 Formula l 34 
2.5 Kesimpulan 35 
Bab 3 Metodologi dan Analisa Sistem 
3. l Metodologi Pembangunan Sitem 36 
3.1.1 Fasa Pembangunan Sistem 37 
3.1 .2 Model V 39 
3.2 Pengumputan Keperlu.an Sistem 41 
3.2.1 Kajian Literasi 42 
3.2.2 Pemerhatian Di Tapak 43 
3.2.3 Temuramah 43 
3.3 Analisa Keperluaa Sistem 44 
3.3.1 KeperJuan Fungsian Sistem 45 
3.32 Keperluan Bukan Fungsian Sistem 46 










3.4.l Internet Infonnation Server (ITS) 
3.4.2 Personal Web Server (PWS) 
3.4.3 Pertimbangan Pelayan Web 
3.5 Pangkalan Data 
3.5. l Microsoft SQL Server 7.0 
3.5.2 Mi1vTosoft Access 2000 
3.5.3 Pertimhangan Pangkalan Data 
3.6 Bahasa Pengaturcaraan Web 
3.6.l Hypertext Mad...-up Langauge (HTML) 
3.6.2 Skrip Bahagian Pelanggan : JavaScript 
3.6.3 Skrip Rahagian Pclayan : Active Server Pages (ASP) 
3.6.4 Pertimbangan Bahasa Peugaturcnraan Web 
3.7 Alatm Pembangunan Web 
3.7.1 Macromedia Dreamweaver lntraDev 4 
3.7 .2 Ma<..Tomedia Flash 5 
3.7.3 Pertimbangan Ala.tan Pembangunan Web 
3.8 Kesimpu1an 
Bab 4 Rekabentuk Sistem 
4.1 Pcngenalan 
4 .2 Rekabentuk Senibina Sistem 
4.2.1 St:nllmrr Sistem 































4.3 Rekabentuk Pangkalan Data Sistem 
4.3.1 Jadual Pangkalan Data 
4.3.2 Diagram Perhubwlgan Entiti 
4 .4 Rekabentuk J\ntaramuka Pengguna 
4.5 Kesimpulan 
Bab S Perlaksamtan dan Pembangunan Sistern 
5.1 Persekitaran Pembangunan 
5. l . l Perkakasan yang digunakan 
5.1.2 Perisian yang digunakan 
5.2 Pcmbangunan Sistcm 
5.2. l Perubahan rekabentuk pangkalan data system 
5.2.2 Pengkodan laman web 
5.2.3 Pengkodan aminasi 
5.3 Masalah yang dihadapi sepanjangperlaksanaan sisttmi 
Bab6 Pcngujian Sistcm 
6. I Strategi Pengujian 
6 1 1 Ptmgujian Unit 
6 .1.2 Pengujian Modul 
6.1.3 PenguJUW. lntegrasi 




























Dab 1 Perbincangan 
7.1 Rumusan 
7.1.1 Ohjcktif yang tela11 dicapai 
1.12 Kelebihan sistem 
7.1.3 Kekurangan sistem 
7.2 Cadangan untuk peningkatan masa hadapan 





















Jadual 1.1 Pcnjadualan pcmbangunan sistcm bahagian 1 7 
Jadual 1.2 Penjadualan pembangunan system bahagian 2 8 
Jadual 4.l Simbol-simbol asas diagram a1iran data 64 
Jadual42 Jadual tempahan tiket 73 
Jadual 4.3 Jadual pembatalan tempahan 74 
Jadual 4.4 Jadual pelanggan 75 
Jadual 4.5 JaduaJ lokasi 75 
Jadual 4.6 Jadnal baris tempat duduk 76 
Jadual 4.7 Jadual blok 76 
Jadual 4.8 JaduaJ tempat duduk 76 
Jadual 5.1 Senarai perisian yang digunakan 82 











Rajah 2.1 Rangka T<c1ja Pcrdagangan Elcktronik • 17 
Rajah2.2 Model Perdagangan Elektronik 18 
R~jah 2.3 Cara-cara yang mungkin bagi Perdagangan Elektronik 19 
Rajah 3.1 Model V 40 
Rajah 4.1 Struktur Sistem Tempahan Tiket Formula 1 61 
Rajah 4.2 Struktur sistem bagi modul pantadbir sistem 62 
Rajah 4.3 Struktur sistem bagi modu1 pelanggan 63 
Rajah 4.4 Diagram konteks Sistem Tempaban Tiket Fonnula 1 65 
Rajah 4.5 Diagram peringk<tt 0 67 
Rajah4.6 Diagram anak hagi proses 1 68 
Rajah 4.7 Diagram anak bagi proses 2 69 
&\jab 4.8 Diagram anak bagi proses 3 70 
Rajah 4.9 Diagram anak bagi proses 4 71 
Rajah 4.10 Diagram anak bagi proses 5 72 
Rajah 4.11 Diagram hubw1gan entiti 78 










1.1 Pengenalan Projek 
BABl 
PENGENALAN 
Manusia kini sudah mcneroka ke milcnium kcdua, dan manusia akan mt.-ngalami 
perubahan yang paling penting di dalan1 kehidupan mereka. Semuanya akan berubah 
sama ada di rumah, di tempat kerj~ pada urusan kerajaan mabupun dalain urusan 
seharian kita. Sesetengah perubahan ini telah berlak.u dan sesetengabnya pula baru sahaja 
bermula. Salah satu perubahan yang pc..--nting adalah card kita melakukan pemiagaan. 
Perdagangan Elektronik (Hiectronic < 'ommercc) merupakan snlah satu cara 
transaks.i pemiagaan dilakukan melalui rangkaian komputer terutamanya internet. Ia 
merupakan proses pembelian dan penjualan barang, perkhidmatan dan maklumat secara 
clcktromk Scsctcngah aplikasi Pcrdagangan F.lcklronik mcmbangun pcsat dcng;n1 kadar 
beberapa ratus peratus setiap tahwi. Perdagangan Elektronik tentunya akan memberikan 
kesan yang penting kepada dunia. pemia~ clan manosia. 
Salah satu contoh Per<lagangan Elektronik ialah tempahan tiket secant atas talian 
(onLine). Cara ini akan memudahlcan pengguna mencmpah tilcet secara term~ melalui 
internet tanpa perlu pergi ke tempat pembelian tiket tersebut. Dengan itu, tiket tersebut 










memudahkan proses tempahan tiket dan meningkatkan lagi pengurusan dan kecekapan 
pcnjual3l1 tikcl. 
Sistem yang dicadangkan iatah Sistem Tempahan Tiket FormuJa 1. Sistem ini 
merupakan satu sistem berasaskan web yang membolehkan pengguna-pengguna di 
selurnh dunia untuk membuat tt--'lilpahan tike1 Formula I secara atas talian. Sclain itu, 
sistem ini juga membolehkan pihak pen,gurusan wttuk menilai prcsta<\i penjualan tiket. 
S1stem yang dicadangkan ini merupakan satu aJternatif kepada earn tempahan tiket yang 
dilakukan melaw telefon, e-mel dan faks. 
1.2 Motivasi Projck. 
Sukan Formula I merupakan salah satu sukan yang paling popular di d\lllia. 
Jumlab penonton di seluruh dunia boleh mencecah kira-kird 300 juta orang lmtuk satu-
saru perlumbaan. Di Malaysia, sejak tahoo 1999, sukan ini sudah mula mendapat tempat 
di kalangan peminat suk:an bermotor di Malaysia dan sukan ini semakin popular di negara 
ini sehinggakan bilangan penonton yang membeli tiket pada tahun 2002 untuk menonton 
~lumbaan di Litar Antarnbangsa Sepang mengh.ampiri kira-kira 100,000 onmg 
pcnonton. 
Melihatkan pertambahan bilangan penonton ini, adalah perlu difikirkan satu cara 
untuk memudahkan peminat-peminat Fl membeli tiket dengan cara yang lebih m\ldah 










peminat Fl yang tidak memptmyai masa untuk pergi ke kaunter-kaunter yang ada lDltuk 
mcmbc11 tikcl ataupun mungk1n juga kaunlcr yang discdiakan ilu tcr1alu jauh dari lcmpat 
tinggal mereka. Maka sistern ini menawarkan satu perkhidmat.an yang memudahkan 
peminat .Fl menempah tiket .Fl tidak kira bila dan di man.a mereka berada. 
0engdn pcnyediaan sistcm yang sebegini, diharapkan ia mcmudabkan pt.'1lggun.a-
pengw1a membeli tiket Fl dengan lehih mud.ah dan sekaligus dapat mempromosikan 
sukan bermotor terutamanya sukan Fonnula 1 di kaJangan rakyat Malaysia. 
1.3 Objektif Projek 
Sasarnn projek ini adalah mcny~iak.an kl.-mudahan tempahan tiket yang boleb 
dilakukan secara atas talian kepada pengguna-pengg,una yang terdiri daripada peminat-
peminat fl . Sistem ini boleh dicapai oteh mana-mana komputer peribadi atau terminal 
yang disambungk.an kepada talian internet. Pengguna boleh membuat tempahan melalui 
antaramuka sistem yang mesra pengguna. 
Objektif utama Wltuk membangw:ikan sistem ini ialab : 
1. Untuk membolehkan pengguna membeli tiket 1t·1 melalui internet. 
Sistem ini akan memudahkan pengguna membeli tiket Fl tanpa mengira 
sempadan masa mabupun gcografi. Pembelian dapat dijal.ankan di mana sahaja, 










l. Untuk membangunkao aotaramo.ka sistem yang interaktif dan mesra 
pengeuna. 
Sistem ini akan cuba mewujudkan satu aplilcac;i yang mudah digWlakan dan mesra 
pengguna. 1ni akan memudahkan pengguna yang kurang terdedah kepada 
penggunaan teknologi komputer nntuk membuat penempahan tiket Fl melalui 
si!:>1em lni . 
3. Untuk mcmpromosikan sukan Formula 1 di Malaysia. 
Selain menyediakan kemudahan tempahan tiket, sistem ini juga menyediakan 
maklumat berguna tentang perkara-perkara yang berkaitan Formula I. Ini bukan 
sahaja aka11 mcnarnbahkan pc11gcla1Htan pcngguna tcntang Fonnu1a 1 lctapi juga 
meningkatkan lagi minat mereka tentang Formula 1. Secara langsun~ ini 
mempromosikan sukan Fonnula 1 di Malaysia. 
4. Untuk membolehkan pihak pengorusan tiket meojalankan penjualan tiket 
secara atas ta1ian dan memantau ptesbsi penjualan t iket te111ebut. 
Sistem penempahan ini akan dapat meningkatkan penjualan tilcet Fl kerana sistem 
ini dapat dicapai oleh sesiapa sahaja tidak kira tempat mahupun masa. di samping 
dapat mengurangkan kos. Si~tem ini juga <lapat membcrik.an pilihan yang lcbih 
luas kepada pengguna mengenai tiket yang ingin dijual. Se1ain itu., sistem ini jug.a 
ada menyediakan maklwnat mengenai prestasi penjualan tiket Fl secara 
keseluruhan dan mak.lumat ini akan digunakan oleh pihak pengurusan sebagai 










1.4 Skop dan Kckaogao Projck 
1.4. l Skop Projek 
Skop projek ini te11umpu kepada membina saru sistem penempahan tilcet Fl yang 
berasaskan web yang membolehkan pengguna menempah tiket secDra atas talian. Di 
samping itu, sistem ini juga membolehkan pihak pengurusan tiket memantau prestasi 
penjualan tiket secara keseluruhan untuk tahun tersebut. Ini akan dapat menambahkan 
kccckapan pcnjualan tikct tidak kira kcpada pihak P<-"ngguna mahupun kcpada pihak 
pengurusan. Pengguna sasDran w1tuk sistem ini ialah semua pengguna di seluruh duuia 
yang mempw1yai capaian kepada internet. 
Sistem ini tcrdiri daripada dua modul iaitu modul pclanggan dan modul pcntadbir. 
Modul pclanggan adalah modul yang akan dicapai oleh pengguna yang ingin menempah 
tiket Fonnula 1. Sistem ini akan cuba menyediakan satu sistem yang yang interaktif dan 
mesra pengguna. Modul pentadbir pula akan d.icapai oleh pihak pengurusan ataupun 
kakitangan yang telah dibcri kcbcnaran untuk mentadbir sistcm ini. 
1.4.2 Kekangan Sistem 
Kekangan merupakan keadaan di mana sistem tidak dapat berfungsi sepertimana 









yang perlu diambil perhatian sepanjang pembangunan sistem ini. Antara kekanbran 
tcrscbut ialah mcngcnalpasti kcaslia11 scsuatu tcmpahan yang tclah dfuual. Kcadaan ini 
mungkin terjadi kerana wujudnya segelimir pengguna yang membuat tempahan palsu. lni 
. 
akan menyebabkan petuang untu.k pengguna-pengguna lain yang benar-benar ingin 
membuat penempahan tiket terutamanya pada tempat duduk yang strategilc akan terjejas. 
Selain i~ untuk sistcm atas talian yang sehegini, menguruskan tempahan yang 
berlaku secara serentak merupakao satn masatah yang harus diberi pertimbangan yang 
serius. Sistem haruslah mampu memberikan maklumat terkini mengenai status tempat 
duduk yang telah ditempah kerana proses ini berlaku dalam masa nyata dan dalam 
sckclip mata sahaja satu tcmpat yang pada mulanya kosong bolch dilcmpah. Maka 
maklwnat terki.ni mengenai status tempat duduk yang masih belum ditempah adalah amat 
kritikal. 
Di ~ping itu, salah satu kekangan yang telah dikenalpasti ialah pencntuan cara 
pembayaran untuk setiap pembelian tiket. Penentuan cara pembayaran yang terbaik 
bukan s~ja memudahkan pengguna tetapi boleh menggaJakkan lebih ramai pengguna 










1.S Penjadualan Projek 
Berikut adatah penjaduaian projek untuk pembangunan sistem ini. 
Aktiviti Mula Tamat J~ka Mac April Mei 
masa 
Kajian 18.3.2002 21.3.2002 4 hari 
kesauran 
Kajian 22.3.2002 28.3.2002 7hari J Literasi 
Analisa 293.2002 4.4.2002 7 hari 
--
Keperluan ,..._ 
Rekabentuk 5.4.2002 11.4 .2002 7 hari -
Sistem -
Vava I dan 12.4.2002 30.4.2002 17 bari 
La po ran 











Aktiviti Mula Tamat Jangb Mei Jun Julai ()gos 
masa 
lmplementasi l.5.2002 18.8.2002 110 bari 
dao .. • I 
pcngkodan 
Pmpjian 5.8.2002 25.8.2002 21 hari 
Sistem I I 
I I I 
Viva II dan 1.8.2002 30.8.2002 30 hari 
Dokumentasi I 
Sistem 
Jadual J.2 : l'cnjadualan pcmbangunan sistcm bahagian 2 
1.6 Kesimpulan 
Bab ini telah memberikan gambaran wnum tentang sistem yang mgm 
dibangunkan. Pengenalan projek, objektif projek, skop dan kekangan projek telah 














Kajian Literdsi ialah satu kajian latar belakang tcntang maklumat <lan 
pengetahuan yang diperolehi w1tuk membangunkan satu projek. Selain i~ kajian literac;i 
akan meringkas, mentafsir dan menilai segala bahan bacaan bercetak ataupun eJektronik 
untuk mempertingkatkan lagi pemahaman dan pengetahuan tentang isu yang berkaitan 
sesuatu projck. 
Semua baban bacaan yang berkaitan topik yang ingin dikaji diperolebi sama ada 
melalui bahan bacaan elektronik melalui internet ataupun bahan bacaan bercetak yang 
diperolehi daripada perpustakaan. Hasil daripada pembacaan buku-bul..-u. artikel-artikel, 
jumal-jumal scrta kajian-kajian lcrdahulu yang bcrkaitan, ma"ka scmua maklumat yang 
diperolehi ini telab dianalisa secara kritikal clan telab disintesis menjadi satu pema~1man 
konsep kepada projek yang ingin dibangunkan. 
Kajian Liternsi ini merangkumi beOO-apa topik yang bcrkaitan. Antard topik yang 
disentuh dalam kajian literasi ini ia1ah Perdagangan Elektronik, Formula 1 dan 
perbandingan kepada beberapa sistem yang sed.ta ada. Hasil daripada kajian literasi ini 










2.2 1:1 crdagangan Elcktronik (E-Commerce) 
2.2.1 Pengenalan Kepada Perdagan~an Elektronik 
Aktiviti perdagangan telah mula diperkenallcan oleh manusia sejak henbu·ribu 
tahw1 dahuJu lagi. Pada mu1anya, manusia berdagang secara s.istem barter iairu dengan 
menukar barang untuk barang yang lain. Kemudian diperlcenalkan pula penggunaan kulit 
siput sebagai perantara untuk perdagangan antara negeri. Apabila perdagangan sesama 
manusia sudah bcrtambah maju, maka konscp mata wang clan jual bch mula 
diperkenalkan. Mata wa.ng dtgunnkan sebagai perantara dalam proses jual beli di mana 
barang dibeli menggunakan mata wang yang mempunyai nilai tertentu yang telah 
ditetapkan. Konsep ini masih diteruskan sehingga ke hari ini. Kini timbul pula satu 
konsep baru dalam dunia perdag-cmgan iaitu Perdag-cmgan Elektrunik. Ia merupak.an satu 
cara bam perdagangan d1 mana aktiviti perdagangan dijalankan secara atas talian iaitu 
melalui satu medimn elektronik. Perdagangan .E.lektronik terus berkembang pesat lebih-
lebih lagi dengan pengenalan kepada internet, intranet dan extranet dengan lebih meluas. 
Dijangkakan pada tahun 2002, jumlah p(,"Illbelian atas tafum dan transaksi ])\.-roiagaan ke 
pcmiagaan akan mcncccah US$500 juta kc US$3 tnlion. [3] 
Melihatkan kepada angka yang diberikan, jelas memmjukkan bahawa 
perdagangan elektronik akan memberikan kelebihan yang amat besar kepada dmria 










internet yang bertambah secara dramatik. iaitu dianggarkan kira-ki.ra 7 50 juta pengguna 
mcnjcla1.g 2008 scrla liputan lanpa scpadan goograrl bolch dijadikan motivasi unluk 
menceburi bidang ini dengan lebih aktif. [3} 
2.2.2 Sejarah Ringkas Perdagangan Elektronik 
Aplikasi Perdagangan Elektronik te1ah bennula sejak awal 1970-an lagi, yang 
mana ketika itu menggunakan Elektronic Fund Transfer (Ei'T). Waiau bagaimanapun, 
aplikasi tersebut hanya terhad untuk syarikat-syarikat besar, institusi kewangan dan 
hanya beberapa syarikat kecil yang berani untuk melabur untulc teknologi ini. Kemudian 
muncu1 F.lcclronic Data lnlcrchangc (F.OT), yang bcrkcmbang dari transaksi kcwang311 
kepada pemprosesan transaksi yang lain. Penggunaan ED! juga telah berkembang dari 
institusl kewangan kepada pengeluar, pengedar, perunc~ institosi perkhidmatan clan lain-
lain lagi. Ia kemudiannya diil'llti oleh lain-lain aplikasi seperti jual beli saham dan sistem 
penempahan ~rjalanan. Sistem-::.-istem ini dinamakan sebagai aplikasi tt:lekomunikasi 
dan nilai strateginya adalah tinggi dan diperakui dengan meluac;. 
Dengan pengkomersilan internet pad.a awal 1990-an, diit..."Uti dengan 
perkembangan mendadak penggunaannya diselunih dunia, ini sckalib'llS m~wujudkan 
berjuta-juta pelanggan potensi di seluruh dunia. Seiring dengan itu_ aplikaqi Perdagangan 
Elektronik juga telah berkembang dengan pesat. Satu faktor penting yang membawa 
kepada perkembangan pesat ini ialah dengan perkembangan dan pembagunan teknologi 










tekanan perniagaan dan persaingan yang tinggi juga memainkan peranan penting kepada 
pcrkcmbangan Pcrdagangan F.lcktronik. 
Dari tahun 1995 hinggalah sekarang, kita telah melihat pelbagai bentuk aplikasi 
yang inovatif terdiri daripada pengiklanan, lelongan serta pengalaman realiti maya (vitual 
reality experience) telah dibangunlum dan berkt.."Illbang pesat. Mengikut pt..Tcmgkan yang 
dikeluarkan, setiap organisasi perniagaan sama ad.a bersaiz besar nahupun sederhana di 
J\merika Syarikat mempunyai laman web mereka sendiri. Contonya, pada 1998, General 
Motors Corporation (www.gm.com), antara syarikat pengeluar kenderaan terbesar di 
Amerika syarikat, menawarkan kira-kira 18,000 muka laman web maldumat yang 
mcngandungi kira-kira 98,000 pautan kcpada produk, pcrkhidmatan dan pcmiagaan 
syarikat tersebut. L 3 j 
2.2.3 Defmasi Perdagangan Elektronik 
Jika dirujuk kepada bahan-hahan rujukan yang berkaitan dcngan Perdagangan 
Elektronik, kita akan mendapati bahawa terdapat pelbagai penafsiran yang telah dibuat 
mengenai definasi kepada Perdagangan Elektronik. Namllll begitu, penafsiran-penafsiran 
tersebut tetap mempunyai makna yang sama pada asasnya. Beberapa definasi yang telab 
diherikan akan dililuit dan kemudiannya akan cuba wltuk mengha~ilkan wu definac;i 










Perkataan 'Cmmnerce· atau Perdagangan ditakrifkan di dalam The Oxford 
English Reference Dictionary sebagai transaksi kcwangan lcrutamanya barangan pada 
skala yang hesar. [1] Perkat.aan 'Elektronik' ditakritkan sebagai perwakilan, 
penyimpanan serta penghantaran maldumat secara elektrikal oleh Oxford Dictionary of 
Computing. [2] 
Perdagangan Elektronik juga ditakritkan sehagai satu konscp yans berkaitan 
proses pembelian dan penjualan atau pertukaran prod~ perkhidmatan dan maklwnat 
melalui rangkaian komputer termasuk internet. f31 
Pcrdagangan Elcktronik jugs mcrangkumi salu lingkungan aktivit-akliviti 
perniagaan atas talian ( online business) untuk produk clan perkhidmatan sama ada 
melibatkan pemiagaan-ke-pemiagaan (business-to-business) ataupun pemiagaan-ke-
pelanggan (business-to-customer), melalui internet. [9] 
Sela.in it:u.. Perdagangan Elektronik juga adaJah pertukaran barangan, 
perkhidmatan dan duit di dalam satu firma. di antara finna ataupun di antara firma dan 
pelanggan-pelanggannya yang dilakukan secara atas talian. [8] 
Perdagangan Elektronik boleh juga ditaJcrifkan dalam bcberapa perspektifberikut : [4] 









Perdagangan E1ek1ronik ialah penghantaran maklumat, produk, perkhidmatan dan 
P'~mbayaran mclalui talian tclcfon, rangkaian kompulcr atau lain-lain can\ 
elektronik. 
• Daripada perspektif proses pemiagaao 
Perdagangan Elektronik ialah aplikasi teknologi ke arah pengautomasian transaksi 
clan aliran kerja perniagaan. 
• Daripada perspektif perkhidmatan 
Perdagangan Elel.1ronik ialah satu alat yang menggambarkan keinginan firma, 
pihak pcngtrrusan dan pclanggan untuk mcngurangkan kos di samping 
meningkatkan kualiti barangan dan penghantaran perkhidmatan. 
• Daripada pers1)ektif atas talian (online) 
Perdagangan Elektronik menyediakan kebolehan untuk membeli dan menjual 
produk clan maklumat melalui internet dan lain-lain perkbidmatan atas talian. 
Sccara umumnya, Pcrdagangan Elckt.ronik bolchlah didclluasikat\ scbagai ~atu 
konsep yang menerangkan tent.ang aktiviti-aktiviti pemiagaan seperti penjuaJan, 
pembelian dan pertukaran produk, perkhidmatan dan maklumat serta wang melalui 
rangkaian komputer seperti internet yang mana ini akan memudahkan transaksi, 










Istilah 'Perdagangan' mungkin dilihat oleh sesetengah orang sebagai transaksi 
yang dilJkukan di antara rakan JX."rniagaan . Olcll itu, istilall Pcrdagatlgan Elcktronik 
diHllat lehib spesifik kepada sesetengah orang sahaja. Maka, istilah Perniagaan Elektmnik 
(Electronik Business) diperkenalkan. lstilah ini m~iuk kepada definasi .Perdagangan 
Elek1ronik yang lebih loas, bukan hanya menjual clan membeti, tetapi juga memberi 
perkhidmatan kepada pelangg-dll. kerjasama di antara rdkan niaga dan menjalankan 
transaksi elektronik di dalam organisasi. Tstilah Perniagaan Elektronik ini telah 
diperkenalkan oleh IBM. [3][6] 
2.2.4 Rangka Kerja Perdagangan Elektronik 
Perdagangan Elektronik bu.kan bauya sekadar mempWlyai Jnman web sabaja 
semata-mata. Terdapat berbagai-bagai aplikasi Perdagangan Elektronik seperti 'home 
shopping', pembelian saham. pencarian kerja, Perbankan Atas Talian, Lelongan, 
P~erbitan Atas Talian dan Iain-lain lagi. 
Aplikasi-aplikasi Perdagangan Elektronik ini disokong oleh 4 bidang utama iaitu 
Orang, yang terdiri daripada pembeli, penjual, pengantara, pihak pengurusan dan lain-lain 
orang yang terhbe1t di dale1m Perdagange1n Elektronik, Polisi Awe1m. yang terdiri daripada 
cukai, undang-undang dan isu-isu priva.c;i, Standard Teknika1~ yang terdiri daripada 
standard untuk dokumen. keselamatau, protoko1 rangkaian dan pernbayar~ dan 
Organisasi, yang terdiri daripada rakan kon~ pesaing, rakan bersekutu, perkhidmatan 










4 bidang utama itu pula kemudiannya disokong oleh 5 infrastrnktur utama iaitu 
Tnfrastru:.1ur Pcrkhidmatan Pcmiagaan Ummn, Tnfras1ruk1ur Pcngagil1an Maklumat dan 
Mesej, Tnfra<itruktur Penerhitan Rangkaian da.n Kandw1gan Multimedia, lnfra<itruktur 
Rangkaian dan lnfrastruktur /\ntaramuka. lnfrastruktur Perkhidmatan Pemiagaan Umwn 
terdiri daripada keselamatn kad pmtar/pengesahan keaslian. pembayaran elektronik clan 
luitalog. Infrai,1rnktur PengagihanMakJumat dan Mesej pula terdiri daripada e-mai4 
Hypertext Transfer Protocol dan EDT. Infra<itmktur Penerbitan Rangkaian dan 
Kandunagn Multimedia terdiri daripada HTML, Java. World Wide Web dan VRML. 
Infrastruktur Rangkaian pula terdiri daripada TV kabe~ komunikasi tanpa wayar. 
internet, LAN, WAN, VAN, intranet dan extranet. Manakala Infrastrnktur Antaramuka 
mclibatka11 aniaramuka kcpada pallgkalan data, pclanggan dan aplikasi. 
Aplikasi Perdagangan Elektronik, Infrastruktur dan 4 b1dang utama tersebut 
semuanya akan disokong oleh pihak pengurusan Perdagangan Elektronik di mana pihak 
J>CDb'\ITUsan ini akan mengkoordinasikan ketigd-tigd perkara tersebut. 
Rajah 2.1 di bawah menunjukkan Rangka Kerja .Perdagangan Elektronik: Raogka 
Kerja ini boleh digunakan untul< memahami perhubungan di antara komponen-komponen 
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and Content and Infrastructure Infrastructure 
Infrastructure Information Network 
Distribution Pablisbin1 (cable TV, {tu W.tabasc, 
(~urity smart hdrastruc:tan lnfnutrudare wire k."SS, customc..'T and 
cnrd/aulhenlical interuet. VAN, isppl ications) 
ion, cle<..1ronic (EDI. e-mail, (HfML,Jaw. WAN,LAN, 
paymenl, HyperleM World Wide ui lrall el, 
catalogs) Tnwsfur Web, VRML) extranet) 
Protocol) 
Management 
Rajah 2.1 Rangka Kerja Perdagangan Elektronic 
Rajah 2.2 pula memmjukkan model Perdagangan Elektrooik. Model ini terdiri 
daripada lima fasa iaitu fasa pengumpulan maklumat, fasa memboat pesanan, fasa 
mcmbuat pcmbayaran, fasa pcnghantar-an dan rasa pcrkhidmatan sokonbran. 
Sesuatu finna akan mengiklankan dan memberikan maklumat yang berkaitan 
barangan atau perkhidmatan yang ingin dijual melalui laman web finna tersebut. 










diperolehi melalui laman web tersebut. Setelah pelanggan mendapati barangan atau 
1>erkhidn atan yang ingin dipcrolchi tcrscbut mcmcnuhi kchcndaknya, maka pclanggan 
holeh membuat pesanan meialui laman web tersehut. Di sa.mping i~ pelanggan juga 
boleh membuat pembayaran terhadap barangan atau perkhidmatan yang ingin diperolehi 
tersebut melalui laman web tersebut juga. Ini akan memudahkan lagi proses transaksi jual 
beli bagi barangan atau perkhi<lnmtan tersebut. 
Jika barangan atau perkhidmatan tersebut da1aJn bentuk digital maka barang atau 
perkhidmatan tersebut boleh dihantar secara terus kepada pengguna melalui internet. Jika 
tidak, perkhidmatan pengbantaran akan diaturkan untuk pelanggan. Firma juga akan 
mcnycdiakan pcrkhidmatan sokongan sclcpas jualan tcrlladap barangan atau 

























Mode) ini akan memberikan kefahaman kepada kita tentang proses yang terlibat 
dalam aktiviti Pcrdagangan F.lcktronik [8] 
Transaksi Perdagangan Elektronik boleh dikendalikan dua cara iaitu pemiagaan-
ke-perniagaan (D2Il) dan perniagaan-ke-pelanggan (D2C). Rajah 2.3 di bawah 
mt.-nunjukkan cara-carn ycmg mtmgkin bagi transab-i P"'-rdabrangan Elcktronik. 
Internet Intranet 








Rajah 2.3 Cura-cara yang mungkin hugi Perdagungun F.lelaromk 
Transaksi bagi pemiagaan-ke-perniagaan (B2B) dilakukan melalui e~ iaitu 
talian yang menghubungkan rangkaian intranet satu fuma ke firma lain yang mempunyai 
bubungan pemiagaan. Transak!>i perniagaan-kt.-pada-pelanggan dilakukan melalui 
rangkaian internet. Talian intranet ialal1 taliat1 yans menghubungkatl jahatan-jabatan yang 
terdapat di da1ain satu fuma itu sendiri lmtuk tujuan perhubllllgan dalaman organisasi. (8) 











f\'1'clalui pcn<..'Tangan -pcn<..'nmgan yang lcpas, bcbcrapa konscp asas yang lx."fkaitan 
dengan Perdag.angan Elektronik telah d.apat difahami. Sekarang perbezaan yang wujud di 
antara Perdagangan E.lektronik dan Perda~gaxi Hukan Elektronik rucan cuba 
dikenalpasti. Derbanding Perdagangan Elel1ronik. Perdagangan Dukan Elektronik adalah 
aktiviti perdagdngan ettau pemiagdan yang dijalankan secarn manual tanpet mengb•unak.an 
teknologi rangkaian telekomunikasi. Pengetahuan daripad.a perbandingan ini akan 
memberikan gambaran yang lebih jelas mengapa Perdangangan Elektronik mempunyai 
peranan yang penting di dalam dunia pemiagaan sekarang. 
HofTma11 dan Novak ( 1996) mcnjcla.skan bahawa J>CTbc.1.aa11 utama yang wujud di 
antara Perdaganga.n Elektronik dan Perdagangan Konvensional ialah bagaimana cara 
interaksi yang berlaku di antara dua pihak yang tertibat dalam ak1iviti perdagangan. 
Mereka telah menggariskan beberapa ciri iaitu : [ 5] 
l. la merupakan medium 'banyak-ke-banyak' (many-to-many). 
Tni merujulc kepada kellolehan teknologi internet w1tuk memholehkan proses 
pertuk.aran maklumat di antara pembekal, pem.beli dan penjual. Komunikasi 
'banyak-ke-banyak melibatkan proses di mana maklumat <lib.an.tar kepada 
berbilang pcngglma yang terlibat dan maklumat jUJ:,ra dit~-rima daripada lx.*Tbilang 
pengguna melalui internet. Tnteraksi ini akan memholehlcan maklumat yang 
berkaitan perniagaan ntau perdagangan dapat disebarkan. 










Dengan kaedah Perdagangan Bukan Elek1ronik, pengguna tidak dapat mengawal 
maklumat atau mcmint.a maklumat yang lcbil1 hmjut mcngc1lai scsuatu produk 
ataupun perkhidmatan secara terns tetapi dengan teknologi internet pada 
Perdagangan Elektronik ianya boleh dan di sinilah wujudnya perbezaan yang 
penting di antara Perdagangan ffiektronik clan Perdagangan Dukan Elek1ronik. 
Contohnya, seonmg p«..~gb'lllla sedang mclayari satu laman web. Pada laman web 
tersebut terdapat iklan mengenai barangan terbaru Nike edisi Piala Dunia. Jilca 
pengguna tersebut berminat Wltuk: mengetahui maklumat tersebut dengan Lebih 
~jut, maka pengguna tersebut hanya perlu klik pada ruang iklan tersebut dan 
pengb'Ulla tersebut akan terus disamb\lllg kepada laman web Nike. Maka dengan 
ini, inlcraksi di antam pcngguna dan laman web 14."'f'scbut akan lx."nnula dan ia 
akan menjadi lebih mendalam apabila lebih banyak maklumat yang ingin 
diketahui oleh pengguna. Berbanding cara konvensional. di mana jika pengguna 
tersebut melihat iklan Nike tersebut di televisyen, maka pengguna mungkin boleh 
mt:ngetahui maklumat lebih lanjut deng-cm banya pel'bri ke kedai Nike yang 
mengambil bahagian atau menglmhungi keda1 tersebut. Tiada interaksi teru.~ yang 
terlibat. 
3. Internet merupakan medium 'pull'. 
Dalam Perdagangan Elektronilc, selalunya tirma akan menyediakan maklwnat 
atau menolak (.Push) maklwnat kepada pengguna. Tempi di internet, selaltmya 
pelanggan yang akan mencari maklumat atau menggunakan mekanisme tarik 










dilihat dan pilihan berada di tangan pengguna untuk memilih laman web yang 
it gin dilawat1. ncngan itu, flnna llaruslall mcnycdiaka11 kandungan yang mcnank 
dan maklwnat yang berguna untuJc menggalakkan penggw1a mclawat laman web 
mereka. 
2.2.6 Kelebihao dan Kekurangan Perdagangan Elektronik 
2.2.6.l Kclcbihan Pcrdagangan Elcktronik 
1. Membolebkan ~ melak.ukan urusan perniaiaan ataupun 
transaksi bila-bila masa dan di mana-mana sahaja. (31 
f>ct1gan adanya u..~nologi internet, maka scgala urusan JX.·miagaan dapat 
diJakukan bila-bila tanpa mengira masa kerana yang akan menjalankan 
tugas untuk mengawal unrusan tersebut adalah pelayan web. Urusan juga 
dapat dilakukan di mana sahaja tanpa mengira tempat. Sama ada berada di 
rum.ah> di kamptmg atauplm di luar negarct> asalk.an kawasan tersebut 
mempunyai capaian internet maka urusan pemiagaan dapat dijalankan. lni 
akan memudabkan segala urosan perniagaan yang ingin dilakukan oleh 
pengguna kerana urusan boleh dijalankan tanpa batas masa ataupun 
kcdudukan geografi. 
2. Menyediakan lebib banyak ptlihan kepau penauna berhandin1 










Disebabkan ruang yang ditawarkan di premis atau di kedai adalah terhad, 
Pcrdaga11gat1 Elcklronik mcnawarkan ruang pilihan untuk pc11gguna tanpa 
hatas di mana ini akan memberikan lebih banyak pilihan kepada penggw1a 
untuk memilih produk yang diingini daripada plbagai syarikat dan jenama. 
Ini bukan sahaja menjimatkan masa pengguna kerana tidak periu untuk 
mencari ke merata tempat di samping memberikan kemudahan kepada 
penggw1a untuk membuat pcrbandingan barangan dengan lebih cepat 
3. Dapat mengurangkan kos transaksi. 
Kos transaksi ditakrifkan sebagai jumlah kos yang ditanggtmg oleh 
pcmbcli dan pet1jual apabila mcrcka mcngumpul maklumat dan mcmbuat 
tawaran jual-beli. Kos transaksi terdiri daripada yuran broker. komisen 
jualan, kos pencarian dan pengumpulan maklumat. Perdagangan 
Elektronik mengurangkan kos transaksi kedna-dua pihak dengan 
meningkatkan aliran maklumat produk pasaran; iaitu menyediakan 
maklumat yang lengkap dan herguna tentang pr-Oduk yang di pa.;arkan dan 
keadaan pasaran semasa. PenjuaJ dan pembel:i menggunakan internet 
untuk mengurangkan kos transaksi kerana cara ini terbuk1i lebih m\ll'3h 
dan efisen berbanding membuat panggilan. menghantar faks mahtrp\m 
memandu sendiri ke kedai w1tuk mencari produk yang betul dengan harga 
yang terbaik. Jni sekaligus akan membolehkan produk dijual dengan harga 










4. Mengurangkan kos yang melibatkan transaksi berasaskan kertas. f3J 
Pcrdanga11 F.lcktronik akan dapat mcngurangkan kos mcmbuat, 
mempmses, mengagih, menyimpan dan mencapai maktumat yang 
berasaskan kertas. Sebagai contohnya, kerajaan persekutuan Amerika 
Syarikat akan mengeluarkan eek kertas dengan kos 43 sen tetapi dengan 
ptrrk..:nahm pembayaran elektronik, kosnya memmm kq>alla 2 sen sabaja 
iaitu 95% lebih murah berhanding cara lama. Tni akan menjimatkan 
perbelanjaan keraJaan persekutuan kira-kira US$100 juta setahun. Selain 
i~ syrikat dapat mengurangkan kos penyimpanan data dengan adanya 
teknologi pangkalan data dan juga penggtmaan niang pejabat. 
2.2.6.2 Kelmran1an Perdagangan Elektmnik 
1. Sulcar untuk mengintegrasikan internet dan aplikasi Perdagangan 
Elektronik dengan sesetengah aplikasi du pangkalan data yang sedia ada. 
13}(7] 
Terdapat kesukaran w1tuk mengintegrasilcan sesetengah aptikaqi dan llaflgkalan 
data yang sedia ada dengan tekonologi internet dan aplikasi Perdagangan 
.Elektronik yang baru. lni mungkin disebabkan terdapatnya sesetengah teknologi 
ataupun aplikasi masih barn lagi di pasaran dan masili lagi belum boleh 
diintegrasikan. Di samping itu, terdapat juga kesukaran untuk mendapatkan 
pekerja yang mempunyai pengalaman untuk mengendalikan aplikasi Perdagangan 










2. Perkembangan telmologi Perdagangan Elektronik yang cepat dan tidak 
stabil. [3)(6] 
Perkembangan pesar dunia leknologi maklumat akan memberi kesan Jangsung 
kepada perkembangan teknologi Perdagangan Elektronik. Perkembangan ini 
berlak'1l dengan amat cepat. Delwn sempat satu teknologi itu dikaji timbul pula 
tcknologi barn yang lcbih baik dari yang sebelumnya. Faktor ini ID(..'Ilyebabkan 
ada sesetengah firma yang belwn berani Jagi untuk melahur wttu1c teknologi 
Perdagangan E.lektronik dan mereka lebih gemar untuk melabw kepada bidang 
lebih stabil. Itulah sebabnya mllllgkin masib lagi terdapat syarikat yang belum lagi 
mempunyai teknologi Perdagangan Elektronik terutamanya syanlcat yang kecil. 
3. Terdapat bebenllla kekunngan terhadap taup kebolebpewuyaan than 
keselamatan sistem. 131l6J 
Fal1or ini merupakan salah satu sebab mengapa masih lagi wujud sebilangan 
"JX-"DJ;;!,'llna yang masih lagi ti<lak yakin untuk mcmberikan nombor kad kredit 
mereka me1alui internet Mereka menyatakan yang mereka masih lagi kurang 
yakin terhadap tahap keselamatan data yang dihantar melalui internet 1)i samping 
itu, mereka juga kurang percaya terhadap penjual yang tidak dikenali, transaksi 
tanpa dokumen dan pembayan•n dcktronik. Pehmggan beranggapan pc..-rkara-
perkara yang berkaitan keboleh percayaan dan keselan1ataJ1 adaJah satu isu yang 
amat penting dan harus dtberi perhatian khusus. Oleh itu, firma-fi.nna yang 
terlibat dalam Perdagangan Elelktronik mempunyai tugas yang amat berat untuk 










4. Tidak !jemua baneog dapat dijual melalui Penlagangan Eleldronik. [6} 
Barang-barang yang mudah rosak atau yang memerlukan pengalaman ~ndiri 
daripada pengguna tidak dapat dijual melalui internet. Contohnya, bahan basah 
seperti ikan ataupun daging tidak sesuai dijual melalui internet kerana barang ini 
mudah rosak dan biasanya pengb'Una lcbib suka untuk memilih dabring yang 
mereka ingini. 
2.3 Sistem Tempahan Atas Taliao. (Online Booking System) 
Sistem yang dicadang merupakan satu sistem tempahan atas talian. Sistem ini 
akan memudahkan pengguna wttuk membuat tempahan secara terus melalui internet. Ada 
banyak jenis sistem pen~mpahan secant atas talian. Ada si~1em yang merupakan sistem 
tempahan tikel seperti tilcet penerbangan, tiled wayang, tiket kon:"tert, tiket perlawanan 
bola sepak dan lain-lain lagi. Selam itu, terdapat juga sistem penempahan bilik yang 
disediakan sendiri oleh hotel tersebut ataupun melalui beberapa syarikat ejen 
pelancongan yang menyediakan perkhidmatan penempahan tiket secara atas talian. 
Dcngan adanya sistcm pcncmpahan ini pcngguna tidak pcrlu untuk lx.-ratur panjang mnuk 
membeli tiket konsert atau tiket wayang selain menjimatk.an masa dan tenaga. 
2.3. l Perbandingan Sistem Tempaban Atu Tatian Yang Sedia Ada 
Untuk mcngcnalpast1 ciri-ciri Sistcm Pcncmpal1an Atas Talian yang scsuai 










perbandingan dan pemerhatian terhadap Sistem Penempahan Atas Talian yang sedia ada. 
Hasil daripada pcrbandingan dan pcmcrhalian yang tclah dibual , maka kila akan dapal 
mengenalpa~ti apakal1 ciri-ciri Sistem Penempal1an Ata<t Taliru1 yang akan dapat 
memenuh:i keperluan penggtma. Henkut dtberikan perbandingan Sistem Penempahan 
Secata Atas Talian yang sedia ada. 
2.3.1 .1 Sistem Tem1>ahan Rilik Hotel 
URL: http://www.beriayaresorts.eom.my/beriaya-palace/info.html 











Laman weh ini disediakan oleh Hotel Berjaya Palace, Kota Kinabalu. Laman web 
ini memberikan maklumat bilik-bilik yang ada disediakan, kemudahan-kemudahan yang 
ada dan segala bentuk perkhidmatan yang disediakan oleh Hotel Derjaya Palace. Laman 
web ini juga memplmyai pautan ke lain-lain hotel yang dikentlalikan oleb Berjaya 
Resortc; sama ada di Malaysia ataupun di luar negara. Penggwla juga boleh melakukan 
penempahan bilik secara atas talian melalui laman web ini. Laman web ini memaparkan 
maklurnat mengenai pakej-pakej yang disediakan dan kadar kadar sewaan bilik antuk 
satu malam. Dengan menggunakan kemudahan 'WebDirect Availability Check' , 
mak1umat nl\..~gcnai bilik-bilik yang masill bclmn ditcmpah dapat di1cn1ukan dcngan 
memasukkan maklwnat seperti tarikh masuk. tarikh keluar dan jenis bilik yang ingin 
ditempab. Jika bilik yang diminta itu tia~ maka sistem akan mencadangkan bilik lain 
atau pakej lain. Jika tempahan ingin dilakukan, maka sistem akan memaparkan jumlah 
bayardll, jumlah ordllg yang akan m~-nginap, tarikh masuk, tarikh kcluar dan lain-lain 
maklumat yang berkaitan. Di samping itu. maklumat pril>adi dan kad kredit juga alcan 
dim.inta untnk ~iuan pendaftaran dan pembayaran. 
Keleblhan sistem ini : 
1. menyediakan kemudahan memeriksa kesediaadaan bilik. 











3. memberikan maldumat yang lengkap teutang perkbidmatan, kemudahan dan lain-
lain makl11ma1 yang bcrkaitan <lcngan hotel . 
Kclcmaban sistcm ini : 
l . sistem ini mempunyai antara muka pengguna yang l-urang menarik. 
2. kunmg internk.tif. 
2.3.l.l Sistcm Tcmpalwl Ttkct Wayang 
URL : http://www.wamervillage.co.uk 











Laman web ini disec.liakan oleh Warner Village yang mcrupakan syanbt yang 
mengendalikan rangkaian j)anggung wayang di England. Boleh dikatakan di setiap 
bandar utama di .England mempunyai panggung wayang milik syarikat ini. Laman web 
ini menyediakan maklumat filem-filem yang ditayangkan di panggung-panggung wayang 
tersebut dan kemudahan penempahan tiket waydllg secara atas talian. Tempahan 
dilakukan dengan membuat carian sama ada berda~arkan filem ataupun berda.qarkan 
lokasi panggong wayang ataupun kedna-duanya sekali. Setelah penetapan lokasi 
panggung wayang dan jenis filem telah dilakukan, kemudian penetapan waktu tayangan 










hari. Ini akan memberikan pilihan yang lebih baik kepada pengguna. Selesai pemilihan 
waktu tayangan, bilangan tikct yang ingin ditcmpah hcndaklah dibcri dan jumlah bayaran 
akan dipaparkan. Pengguna diminta memaqulckan maklwnat pcribadi dan maklumat kad 
kredit \llltuk tujuan pembayaran. 
Kel~bihan sistem ini; 
1. mempunyai kemudahan carian tTiem atau loka<ii panggw1g yang diingini. 
2. menyediakan mak1umat tentang filem-filem yang ditayang. 
Kelemahan sistem ini: 
I. li<lak mcycdiakan kl.'Tnudahan praton1011 kcpada JX.'1tgguna. 
2. tiada kem11dahan pemilihan tempat duduk di dalam panggung. 
2.3.1.3 Sistem Tempahan Tiket Kapal Terbang 
lJRL: htt1)://cms.lnftllaosa.com/my/fly/e11/ho1nepage 
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Peneraogan : 
Laman web ini disediakan oleh sebuah syarikat penerbangan dari Jennan ia1tu 
Lufthansa. Laman web utama untuk laman web ini ialah www.lufthansa.com. laman web 
ini merupakan laman web hub untuk pengguna-pengguna yang berasal dari Malaysia. 
Laman web ini menyediakan pelbagai rrutl<lumat mengenai penerbangan, perkhidmatan 
yang disediakan, maklwnat Lapangan Terbang Antarabangsa Kuala Lwnpur yang 
merupakan lapangan terbang persinggahan mereka di Malaysia, promosi dan lain-lain 
lagi. Tempaban boleh chlmat dengan memberikan maklumat destinasi dan tempat 
berlepas, jenis kelas dan ji.11nlah pemtmpang. Kemudian sistem akan memberikan 
maklumal jadua1 pcncrbangan scpcrti yang dikchcndaki. Jika jadua1 pcncrbangan itu liada 
seperti yang diingini, maka sis•em akan memberi altematif lain sama ada bari dan waktu 










diminta unmk memberikan ·username' dan kata laluan terlebih dahulu. Untuk 
metldapalkan "uscn\amc' dan katalaluan tcrscbut, pcngguna diminta mcnjadi ahli kclab 
•Miles & More sebelwn bolch meneruskan transaJcsi . Maktumat tambang juga tidak 
dapat dipaparkankan sebelum pengguna menjadi ah1i ketab. 
Kebaikan sistem lni: 
1. memherikan alternatif jadual penerbangan jika tiada yang memenuhi kehendak 
pengguna. 
2. memberikan maklumat yang berguna kepa.da pengguna tentang promos~ syarikat 
dan lain-lain. 
Kelemahan si41tem ini: 
l. pengguna terpaksa menjadi ahli kelab •MiJes & More' terlebih dahulu. Pengguna 
yang pertama kali melawat laman web itu pasti sukar untuk mendapatkan 
mak.lumat tambang pcm.-rbangan. 
2.3.2 Rin&kasan 
Berdasarkan perbandingan yang telah dibuat terhadcq> ketiga-tiga laman web di atas, 
didapati terdapat beherapa ciri yang harus dimiliki oleh sistem yang ingin dibangwlkan. 
Ciri-ciri tersebut ialah : 










2. Laman web mestilah menyediakan maklmnat yang lengkap Formula One, harga 
likct, 1cmpat duduk, kcmudahan ui 11tar, pcngangkul8Jl dan lain-lain maklumat 
yang difikirkan perlu. 
3. Laman web mestilah memp\Dlyai kemudahan untuk pengguna mengetahui 
kesediaadaan tiket dan tempat duduk. 
4. Laman web juga diharapkan dapat menyediakan k<.."llludahan untuk meunlih 
tempat duduk. 
2.4 Formula One 
Era moden perlumbaan Fonnula 1 bermula pad.a tahwi 1950. Namwi begitu 
perlurnbaan ini sebenarnya telah pun bermula lebih awal iaitu s~iak tabun 1890-an lagi. 
Perlumbaan pertama yang menggunakan perkataan ·Grand Prix' adalah di Grand Prix 
Peran<..-is pada tabun 1901. 
Selepas perang dunia kedua, perlumbaan era moden bermnla. federation 
Internationale de l' Automobile (FIA), badan yang menguruskan perlumbaan 
antarbangsa, telah menb•umumkan cadangan untuk menga<lakan perlumbaan km..1a 
bcrtaraf antarabangsa. Pada asalnya pcrlumbaa1l ini dikcnali scbagai Fonnula A, 
kemudiannya telah ditukarkan kepada Formula 1 deogan spesifikasi dan undang-undang 
baru untuk kereta lumba telah diperkenalkan. Perlumbaan pertama telah diadakan pada 
Mei 1950 di Litar Lumba Silvcn>1one, England dengan pemenang pertama ialah Giuseppe 










diadakan sehinggan bari ini dengan kehadiran kereta-kereta lumba yang semakin canggih 
dan laju bcrbanding kcrcta·kcrcta tcrdahulu. 
Pertumbaan formula 1 muJa memasuki Malaysia setelah Litar Antarabangsa 
Sepang siap chbina pada tahun 1999. Litar Sepang dikatakan sebagai antara litar lumba 
yang paling panjang dan paling mencabar dengan g-ctbungan selek.ob yang tajam d(Ul 
laluan luius yang herkelajuan tinggi. Sejak dari itu, sukan ini teru.<; herkembang di 
Malaysia dengan setiap tahun bilangan penonton yang menonton perlmnbaan formula 1 
di Litar Sepang bertambah. Tahun ini bilangan penonton dikatakan mencecah l 00,000 
orang penonton. Sukan Formula 1 makin mendapat perhatian di kalangan rakyat 
Malaysia 8Ctclah Alex Yoong tclah mcnjat.li rakyat pcrtama Malaysia mcmandu kcrcla 
Formula 1 bersama pasukan Go KL Minardi Asiatech. 
2.5 Kesimpulan 
Derdasarkan kajian yang telah dilakukan, maka konsep Perdagangan Elektronik 
telah difahami dengan lebih jelas. Beberapa contoh sistem telah dlbincangkan untuk 










METODOLOGT DAN ANALISA SlSTEM 
3.1 Metodologi Pembangunan Sistem 
Metodologi Pembangunan Sistem ialah proses p<..'TDbanb'\tnan sistcm yang fomud 
dan tepat, merupakan satu set aktiviti, kaedah, cara dan alatan yang digunakan oleh 
pembangun sistem unmk membangunk.an satu sistem matdumat ataupun aplikasi. 
Proses ialah satu sin langkah-langkah y(lllg mehbatkan aktiviti, kekangan dan 
sumbct ynrlg akan mcnghasilkan kcputusan yang dikchcndaki. Proses yang LetlibaL di 
dalam membina sesuatu produk clirujuk sebagai kitar hayat. Maka proses pembangunan 
sistem juga dikenali sebagai kitar hayat sistem, kerana ia menerangkan tentang kitar hayat 
sesuatu sistem bennula dari konsep binggalah kepada implementasi, pengbantaran, 
pc.-nggunaan <lan pcngckalannya. 
Setiap proses boleh diterangkan di dalam pelbagai bentuk, sama ada 
menggunakan teks, gambar atau kombinasi kedua-duanya. Pelbagai format telah 
c.ficadangkan untuk mener(lllgkan sesuatu proses. Salah sahmya, satu proses itu akan 
d.isusun dalam bentuk sebuah model. 
Model proses membantu dalam menentukan ketidak konsistenan, limpahan dan 










sistem lebih lancar mengilrut perancangan dan lebih efel1if di samping dapat 
mcnjimatkan masa dan kos pcmbangunan sistcm. 
Terdapat pelbagai jenis Model J:>embangunan. Sistem seperti Model Air Terj~ 
Model Pemprototaip~ Model V, Model Spiral clan lain-lain lagi. Ada sesetengah model 
men1pakan hi<lbrid daripada model-model yang berlainan contonya Mode) Air Tcrjun 
dengan Prototaip. CJntuk pemhangunan sistem ini, Model Pemhangunan Sistcm yang 
dipilih ialah Model V. 
3.1.1 Fasa Pembangunan Sistem 
Secara amnya, proses pembangunan sistem terdiri daripada 8 fasa iaitu : 
1. Analisa Keperluan Sistem 
Analisa k~rluan sil:.1em mendefina~-ikan kebolahan ftmgsian, prestasi, kck.angan 
rekabentuk dan antaramuka sistem. Fasa ini alcan menyediakan pereka bentuk 
sistem dengan perwakilan maJdwnat dan fimgsian yang boleh diterjemahkan 
kepada rekabentuk data, senibina dan prosedur. Fasa ini akan mengenalpasti 
k\.-perluan, ciri~iri dan tugas yang harus dilakukan olcb sistem di samping 
kckangan-kckangan yang wujud. Fasa 1n1 akan mcmbanlu pcmbangun :sistcm 
untuk memahami dengan tebib mendalam keperluan pengguna dan ciri~iri sistem 
tersebut. 










Setelah keperluan sistem dikenalpasti, rekabentuk sistem baruslah dihasilkan. 
Proses rckabcntuk ini d1bahagikan kcpada pcrisian clan pcrkakasan. Rckabcnluk 
sistem haruslall meliputi senibina sistem secara keseluruhan dan ia melibatkan 
perwakilan penampilan dan fungsian sistem daripada perspektif pengguna. 
3. Rl"kabentuk Program 
Setelah rckabentuk sistem diluluskan, maka rekahentuk keseluruhan itu akan 
digunakan pula untuk merekabentuk program-program individu yang terlibat. 
4. lmplementasi 
Pad.a fasa ini, pcngaturcara akan mcnulis program tcrscbul bcrdasarkan 
rekabentuk yang telah diluluskan meuggunakan bahasa pengaturcaraan dan alatan 
pembangunan yang sesuai. 
5. Pengujian Unit dan lntegrasi 
Fa<ia ini akan mema<itikan setiap program memenuhi spesitikasi yang telah 
ditetapkan. Setelab program siap ditulis, malca ia akan diuji secara individu yang 
dinamakan pengujian unit. Kemudian setiap program akan disatukan semula dan 
diuji untuk mwiastik.an setiap prognu:n dapat berftmgsi di antara satu sama lain 
sebagai satu sistem. la dinamakan pengujian integrasi. 










Pada fasa ini, pengujian akan dilakukan ke atas sistem secara keselumhan untuk 
rncmastikan sctiap fung~i yang ditcntukan tclah dfonplcmcntasi dcngan bctul dan 
memuac:ikan SJ'>eSitikac;i yang telah ditetapkan. Penilaian akan dilakukan unh.lk 
memastikan setiap fungsi berjaya dilaksanakan. 
7. Pengujian Penerimaan 
Fa<ia ini akan meoguji ~ma ada sistem yang dibangw1kan ini memenuhi 
keperluan pengguna dan sama ada sistem ini boleh diterima oleh pengguna atau 
ticlak. Pengesahan akan dilakukan oleh penggona sama ada sistem ini memenubi 
kehendaknya atau tidak. 
8. Pengoperasian dan Pengekalan 
Fasa ini merupakan fasa yang paling panjang di dalam kitar hayat sesebuah 
sistem. Setelah sistem yang dibangunkan ini diterima oleh pengguna, maka sistem 
tersebut akan digunakan untuk situasi yang sebenar. Aktiviti pcngekalan akan 
dilakukan sekiranya sistem yang dibangw1kan itu mempunyai macuilah semac;a 
dilarikan. 
3.1.2 Model V 
Model V adalah satu variasi daripada Model Ait Terjun di mana ia menunjukkan 
bagaimana ak'tiviti pengujian ~1dalah berkaitan dengan aktiviti analisa dan rekabentuk. 


































Merujuk kepada Rajah 3.1, fasa imp-Iementasi dan pengkodan terletak pada titik 
akhir V, dengan di sebelab kiri <tdalab terdiri daripada fasa-fosa analisa dan rekabentuk 
manakala fa<ia-fasa pengujian dan pengekaJan di bahagian kanan. Model V 
mancadangkan yang fasa pengujian unit dan integrasi akan menilai sama ada program 










diimplementasikan dengan betul. Fasa pengujian sistem pula akan menilai sama ada 
sistcm dapal bcrfungi;i mcngilrnl rckabcntuk sistcm yang tclah dibina olch pcrcka bcntuk 
sistem. Pengujian penerimaan akan mengcsahkan sama ada semua keperluan yang telah 
diberikan oleh pelanggan telah dipenuhi. Biasanya ujian penerimaan ini akan dilakukan 
sendiri oleb pelanggan sebelum sistem ini chbayar clan diterima. 
Perhubungan di antara fasa-fasa di bahagian kiri dan fusa-fasa di bahagian kanan 
model V membolehkan fasa-fasa analisa. dan rekabentuk diaktifkan semula apabila 
sesuatu masalah ataupun dikenalpasti semasa fasa-fasa pengll,jian. Dengan itu, sebarang 
pembetulan terhadap keperh1an-keperluan, rekabentuk dan kod dapat dilakukan sebelum 
aktiv1ti pcngujian dilakukan scmula. Proses ini akan tcrus bcrulang schingga sistcm yang 
dihasilkan memuaskan. 
Model ini dipilih kerana model ini lebih fleksibel jika dibandingkan dengan model 
air terjun. Model ini membolehkan sctiap fasa analisa dan rekabentuk diulangi jika 
terdapat ma~lah ataupw1 kcsilapan ketika pengujian dilakukan. Model ini juga tclah 
menunjukkan dengan jelas bahawa setiap fasa pengujian adalah berkaitan dengan setiap 
fasa analisa clan rekabentuk. Fasa pengujian di daJain model ini memainkan peranan yang 
penting untuk memastikan sisrem yang dibina memenuhi kehendak pengguna. Model ini 
juga te1ah berjaya menjadikan proses pembangunan sistem sebagai prose!\ penye1esaian 
masalah. bukan hanya sekadar satu jujukan proses. 










Pcngumpulan Kcpcrluan Sistcm ialah tcknik yang digunakan olch pcmbangm1 
sistem w1tuk mengena1pa.<\ti ma.~lah sistem, keperluan dan penyelesaian daripada 
pengguna. Terdapat pelbagai teknik untuk men~pul maklumat keperluan sistem 
seperti pengsampelan, temuramah, pemerhatian tapak, soal selidik dan banyak lagi. Pada 
peringkat ini, pembanb'llll sistt:JD perlu mcngetahui tentang ~-ian fimgsi sistem yang 
ada sekarang, siapa yang terlibat, aktiviti-aktiviti yang terlihat, di mana ke1ja-kerja 
tersebut dilakukan, bila aktiviti-aktiviti itu dilakukan dan bagaimana sistem yang ada 
sekarang berfungsi menjalankan tugasnya. 
Untuk membangunkan Sistem Penempahan Tiket Fl ini, beberapa teknik yang 
bcrlainan tclah digunakan mlluk mcndapatkan maklumat mcngcnai bidang yang 
berkaitan. 
3.2.1 Kajian Literasi 
Kajian Literaqi ialah salah satu cara yang telah digunakan w1tuk memahami 
konsep sistem. K.ajian ini telah dibasilkan melalui rujukan daripada beberapa buah buku 
seperti yang disenaraikan di bahagian Rujukan. Kajian ini merupakan asas kepada 
pemahaman kepada pembangunan sistem ini. 
Selain daripada rujukan buku, rujukan juga dilakukan metalui internet 










sistem yang ingin chbangunkan. Ini juga merupakan salah satu asas untuk mengenalpasti 
ciri-ciri dan kcpcrluan asas s1stcm. Hasil kaj1an litcrasi ini didokumcnkan di Rab 2. 
3.2.2 Pemerhatian Di Tapak 
Pemerhatian di tapak merupakan salah satu cara mendapatkan maklwnat dengan 
cara pembangun sistem atau individu yang terlibat dalam pembangunan sistem akan pergi 
sendiri ke tapak atau tempat kejadian untuk mengenalpasti masalah, situasi dan cara tugas 
dilalntkan. 
Antara tempat-tempat yang telah dilawati ialah kaunter tiket di KLCC dan kaunter 
tiket di Sepang. Pemerbatian dilakukan terhadap cara pembelian tiket, pen1ua1an tiket, 
suasana di kaunter tiket secara umum. Ilasil daripada pemerhatian ini, maka beberapa 
masahlh <likt..'Ilalpasti seperti masa pembclian tiket yang laimt, bcrntur panjang, kurdllg 
selesa dan lain-lain lagi. Selain itu. cara pembelian tilcet secara manual juga telah 
di.kenalpasti. 
3.2.2 Temunmab 
Temuramah merupakan satu teknik pencarian maklumat keperluan siistem di 
mana pembangunan sistem atau individu yang terlibat dalam pembangunan sistem akan 









Untuk projek ini. temuramah yang dilal'llkan adalah melaui e-mel dengan pihak 
yang bcrkc11aan. Tndividu yang 1clah ditcmuramah adalah En. Manan Zulkini 
(Wrv.1ru}?~i·111alaj•si~!l81LC01u 1_11J) yang merupakan pegawai di bahagian Teknologi 
Maklumat di SlC. Sebab temuramah mi di1akukan melalui e-meJ keran31 beberapa 
masalah yang dihadapi untuk pergi ke ibu pejabat SIC di Sepang. Temuramah yang 
dilakuk.an bukan dalam bentuk yang formal namun berstn1ktur. Temuramah yang 
dilakukan bolehlah dianggap sebagai satu. temuramah bertulis. Penemuramah akan 
bertanya semua soalan sekaligus clan responden akan membalas dengan menjawab semua 
soalan sekaligus juga. Hasil daripada temuramah, beberapa keperluan sistem, tugas 
sistem dan ciri-ciri sistem telah dikenalpasti. 
3.3 Analisa Keperluan Sistem 
Keperluan sistem adalah <.."iri~iri sebuah sistem ataupun ~·1Nmmgan tentang 
tuga.<;-tuga.<; yang harus dilakukan oleh sistem untuk memenuhi tujuan sistem itu dibina. 
la menerangkan bukan sahaja tentang aliran ketuar masuk data dari dan ke dalam sistem 
tetapi menerangkan tentang kekangan-kekangan yang wujud terhadap prestasi sistem 
tersebut. 
Setelah proses meodapatkan keperluan sistem daripada peogguna melalui kaedah 
yang telah dinyatakan di bahagian sebelumnya, maka kita akan mendapat satu senarai 
keperluan lengkap yang menerangkan semua jangkaan pengguna terhadap sistem yang 










menyatakan semula definasi keperluan itu tadi di dalam bentuk istilah-istilah teknikal 
yang dipcrlukan UTlluk mcmbangukan rckabcntuk sistcm. 
Untuk menerangkan tentang keperluan sis~ ia boleh dibahagikan kepada 9ua kategori 
iaitu : 
1. k.eperluan flmgsian. 
2. keperluan bukan fungsian . 
J.3.1 Keperluan fl'ungsian Sistem 
Kcpcrluan f ungsian ialah f UTtgsi atau ciri yang mcsti dimasukkan kc dalam sistcm 
untuk memenuhi keperluan dan penerimaan pengguna. la mellbatkan interaksi di antara 
sistem dan juga persekitar.m. Ia juga menggambarkan bagaimana sistem harus berfungsi 
terhadap sesetengah tindak balas ataupun ransangan. 
Terdapat 5 keperluan fungsian telah dJlcenalpa~i untulc sistem yang dicadangkan iaitu : 
1. Kcbcnaran dan pcngcsaban pcngguna 
Fl.lllgsi ini amat penting di dalam sistem ini kerana ia akan melindungi maklumat-
maklumat penting daripada <liubahsuai oleh pengb'tlna yang tidak mempunyai 
kebenaran. Unruk membolehkan maklumat yang dllindwtgi dicapai, pengguna 
perlu memasukkan •usemame' dan kata laluan yang betul. fl.lllgsi ini diperlukan, 










2. Membuat tempahan baru 
Fungsi ini n1etnbolchl<an pcngguna mcmbuat tcmpahan tikct. 
3. Mcngubahsuai tcmpaban 
Fungsi ini membolehkan pengguna yang sepatutnya membuat pembatalan dan 
mengemaskini maklumat tempahan. Flmgsi ini harnslah didahului denbran fungsi 
kebenaran dan pengesahan penggWla sebelum pengubahsuaian dapat dilakukan 
oteh pengguna yang disahkan. 
4. Mengubahsuai maklumat dalaman 
Fungsi 1ni discdiakan kl1as untuk pcntadbir sistcm sahaja. Fungsi ini het1daklah 
didahului dengan fungsi kebenaran dan pengesahan pengguna untuk memastikan 
hanya pengguna yang disahkan sahaja yang boleh mencapai fungsi ini. Fungsi 
akan membolehkan penfil.'11113 mengubahsuai maklumat-maklumat dalaman 
seperti maklumat tiket sepertl harga, lokasi, tarikh dan lain-lain yang berk"ditan, 
maklwnat pekerj~ menghapus data mengema~kini data dan lain-lain. 
S. Maklumat umum 
Flmgsi ini akan mcmaparkan maklumat-maklumat umum yang berguna S<..-perti 
maklumat mengenai Formula 1, maklwnat mengenai litar dan Jain-lain maklumat 
yang difikirkan perlu. 









Kcpcrluan bukatt fungsian ialah pcncrangan lcntang cirri, sifal clan kckangan 
sistem yang akan menghadkan sempada.n sistem yang dicadangkan. Ta juga menerangkan 
tentang had-had yang akan membataskan pilihan-pilihaii tmtuk membina sistem yang 
dicadangkan. Kekangan-kekangan dan had-had yang telah dikenalpasti akan mengecilkan 
lagi skop pemilihan untuk bahasa pengdlurcan1an, platform atau t~knik dan alatdll yang 
akan diimplementa<;ikan di da.Jam pembangunan sistem. Keperluan ini agak suhjektif 
namun ia tetap memainkan peranan yang penting tmtuk memastikan kejayaan sistem 
yang ingin dibangunkan. 
Kcpcrluan-kcpcrluan bukan fungsian bagi sislcm yang ingin dibangm1kan ialah : 
1. Keoolehpercayaan 
Sato sistem dikatakan mempunyai kebolebpercayaan jika sistem tersebut tidak 
akan menyebabkan kegagalan yang bahaya dan merugikan apabila digtmakan 
dengan cara yang sepatutnya, iaitu dengdll cant normal. Maka, sist~ yang 
dicada.ngkan ini haruslah holeh memproses data clan dilarikan tanpa seharang 
kesilapan. 
2. Mesra pengguna 
Sistem yang dicadangkan ini haruslah mempunyai antaramuka yang mudah 
digunakan., mudah difahami dan tidak mengelirukan pengguna. Penggwiaan ikon-
ikon yang berguna, susun atur laman web yang sesuai dan tmej-imej yang 










mengelakkan kesilapan pengguna ketika sistem digunakan. Sistem yang mesra 
{X.'tlgguna juga akan mcmbcrikan pcluang kcpada ya11g kurang mal11r 
menggunakan komputer Wltuk berinteraksi dengan sistcm. 
3. Masa tindak balas 
Masa tindak balas lmtuk sist~ ini hanrslah dalam jangka masa yang munasabah. 
Masa untuk sistem untuk me1akukan transaksi dengan pengguna dan masa untuk 
sistem membalas terhadap permintaan pengguna juga barusJah dalam jangka masa 
yang munasabah. Jika masa tindak balas sistem tidak munasabah atau tidak dapat 
diterima oleh pengguna, maka pengguna tentu tidak selesa unmk menggunakan 
sistcm ini dat1 mcrcka tcntu tidak akan mcnggunakan sistcm ini lagi discbabkan 
faktor masa tindak balas yang tidak memuask:an. 
4. Daya tahan 
Setiap mo<lul dalain sistem ini harnslah diuji untuk memastikan ia mencapai 
keputusan yang dijangkakan. Setiap modul akan diintegrasi dan diuji agar setiap 
masalab yang dikenalpasti dapat diperbaiki dan dise1esaikan. 1ni akan 
membuatkan sistem ini berdaya tahan seperti yang dijangkakan. 
3.4 Pelayan Web 
Pelayan web ialah satu pelayan rangkaian yang menuruskan capaian ke fail-fail 










kebenaran capaian, melaksanakan program dan menjejak fail, tindakan dan daftar 
daripada komputcr pclanggan mc11ggunakat1 Hypertext Transfer Protocol (HTTP), yang 
merupakan satu protocol pelayan pe1anggan yang membolehkan pengagihan dokumen 
'hypertext•. 
Pelayan web akan menerima permintaan HITP daripada pelayar web dan akan 
memulangkan dokumen HTML, imej, Java Applet dan lain-lain tail berkaitan yang 
diminta. Pelayan web membolehkan kandWlgan web dipaparkan melalui internet. 
3.4.1 Internet Information Server (US) 
Internet Information Server (US) ialah sekumpulan pclayan internet yang 
memberikan kebolehan tambahan 1mtuk system pengoperasian Windows NT ataupwi 
Windows 2000 Professional. IlS berfungsi dengan baik sebagai program pelayan web 
internet dan intranet. Deng.an ITS Microsoft telah memasukkan satu set program untu1c 
membina dan mentadbir laman web, enjin carian dan penulisan aplikasi berasaskan web 
yang memerlukan capaian pangkalan data. 
Pcmbangun sistcm bolch mcnulis program yang mcnapis dan mL"ndapatkan laman 
web yang betul Wltu1c pengguna yang berlainan menggunakan a.ntaramuka internet Srever 
Application Program Interface (ISAPn Microsoft. IIS juga telah direkabentuk: untuk 










pengaturcaraan Active Server Pages dan lain-lain aplikasi seperti kemudahan e-mel clan 
rncscj. 
3.4.2 Personal Web Server (PWS) 
Personal Web Seiver (PWS) ialah pelayan web Microsoft yang telah dikecilkan 
untulc membolebkan aplikasi rangkaian dtbangunkan di atas platfonn bukan rangkaian 
seperti Windows 95/98. PWS akan menukarkan komputer peribadi menjadi sebuah 
pelayan web yang akan membolehkan penerbitan laman web persendirian dilakukan 
dcngan lcbih mudah. PWS amat scsuai dijadikan pclayan web untuk untuk tujuan 
pembangouan dan pengujian aplikasi web 
Seperti IIS, PWS menyokong antaramuka lSAPI, skrip CGI clan boleh juga 
diintegrdsikan dengan aplikasi-aplikasi Microsoft serta aplik.asi-aplikasi lain. Namun 
begitu., PWS tidak mempunyai ciri-ciri sistem untuJc pelayan web penuh seperti HS. 
3.4.3 Pertimb~an Pelayan Web 
Pemiliban di antara US dan PWS adalah berganttmg kepada platform 
pembangunan yang akan digunakan. Jika sistem yang dicadangkan ini dibangunkan di 
atas platform berangkaian seperti Windows 2000 Professional, maka ITS adalah pelayan 









seperti dari segi aspek keselamatan, kawalan capaian, pengurusan tapak web dan lain-lain 
lagi. 
Ji.lea sistem ini dibangunkan di atas platform bukan rangkaian, seperti Windows 
98, maka PWS boleh digunakan kerana ia sesuai digunakan pada komputer peribadi di 
samping mempunyai ciri-~-iri pelayan web penuh seperti IIS. Namun begitu, diharapkan 
agar sistem ini dapat dibangw1kan di atas platform berangkaian dan pelayan web TTS 
dapat digunakan agar sistem ini dapat diuji pada persekitaran pelayan-pelanggan yang 
sebenar. 
3.5 Pangkalan Data 
Analisa telah dilakukan untuk menentukan sistem pengurusan paogka)an data 
(DBMS) yang sesuai untuk menyimpan dan mengurus data yang dipalukan. Pangkalan 
data tersebut mestilah bo1eh memaqtikan keselamatan data yang disimpan. Pangkalan 
data merupakan teras kepada aplikasi perniagaan yang kritikal. 
3.5.1 Microsoft SQL Server 7.0 
Microsoft SQL Server merupakan enjin pangkalan data yang paling ideal untuk 
menguatkan lagi keupayaan sesuatu laman web. Ia merupakan sebuah sistem pengunisan 
pangkalan data yang bcrasaskan J>'.'fhubungan (Relational Database Mana~'TllClll 










dikemaskini melalui pelayar web. Dengan ODBC (Open Database Connectivity), SQL 
Server bolc11 bcropcrasi lancar dcngan antaramuka ln1cmct Database Connection pad.a 
ITS. SQL Server mengekafkan integriti clan keselamatan serta memasalcan opera<;i boleh 
dipulihkan jika berlaku sebarang kegagalan. SQL Server juga boteh mengawat capaian 
data yang ingin dJ.buat oleh pengguna. SQL Seiver menyokong integrasi pangkalan data 
internet. lni akan membolebkan lam.an web yang aktif dibina dan proses dilakukan 
melalui internet. Gabungan di antara TIS dan SQL Server akan mengha.°'ilkan pangkalan 
data internet yang lengkap. 
3.5.2 Microsoft Access 2000 
Microsoft Access ialah satu sistem pengurusan data berasaskan perhubungan 
(Relational Database Management System) yang digunakan untuk menghasilkan 
pangkalan data perl:mbungdll. Acces menyimpan dan rrumcapai data, mempcrsembahkan 
data dan mengautoma°'ikan tug.a<; yang berulang. Access merupakan aplikac;i tetingkap 
yang berlruasa. la telah membawa produktiviti pengurusan pangkatan data kepada produk 
Windows Microsoft yang konsisten dan berguna. Kerana Access dan Windows 
merupakan keluaran Mi(.Tosoft, maka kedua-dmmya bekerjasama dengan baik. Access 
bolcl1 digunakan pada Windows 95, 98 dan 2000 Professional. 










Pangkatan data yang dipilih untuk membangunkan sistem ini ialah SQL Server 
kcrana kcupayaannya mcnyimpan kapasill data ya11g lcb1l1 banyak bcrbanding kapasiti 
simpanan Acces..<; hanya kira-kira 50 MB. Selain itu, ciri-ciri lain pada SQL Server seperti 
mesra pengguna. mudah digunakan dan mempunyai ciri-ciri keselamatan yang tebih baik. 
3.6 Bahasa Pengaturcaraan Web 
3.6.l Hypertext Markup Language (HTML) 
Hypertext Markup Language (HTML) ialah satu set simbol atau kod '"markup' 
yang dimasukkan ke daJam dokumen yang akan dipaparkan pada pelayar web. Kod 
tersebut akan memberitahu pelayar web bagaitruma untuk memaparkan perkataan, teks 
dan imej 1aman web untuk dilihat oleh pengguna. 
Setiap kod 'markup' dirujuk sebagai elemen atau tag. HTML merupakan satu 
cadangan formal yang diketengahkan oleh World Wide Web Consortium (W3C). Kod 
lITML ini disokong oleh semua jenis pelayar web utama seperti Netscape Navigator dan 
Tntcmct Explorer. 
HfML mempunyai kelebihan-kelebihan berikut : 
• Menerhitkan dokumen at.as talian dengan teks,jadual, imej dan lain-lain. 











• Merekahcntuk borang untuk mengendalikan transaksi, mencari maklw11at. 
membuat tempahan clan lain-lain. 
• Memasukkan klip video, )clip bw1yi taupw1 aplikac;i-aplikac;i lain secara temc; ke 
dalam docwnent HTML. 
3.6.2 Skrip Dahagian Pelanggan : JavaScript 
Skrip bahagian pelanggan melibatkan perlaksanaan skrip oleh pelayar web yang 
akan menterjemah laman web tersebut Skrip bahagian pelanggan bergantung kepada 
jenis pelay(ll' web yang akan melaksanakan skrip ini tanpa perlu melalui pelayan. Skrip 
ini juga tidak selamat kerana ia dapat dilibat oleh pengguna. 
JavaScript ialah bahasa pengaturcaraan skrip terjemahan yang dihasilkan oleh 
Netscape. Rahasa skrip mcngcUnbil masa yang lcbih lama untuk diproscs bcrbanding 
bahac;a yang dikompil tetapi amat berguna untuk program yang pendek. 
JavaScript digunakan dalam pembangunan 1aman web untuk melakukan perkara-perkara 
berikut : 
• Menukar format tarikh pada laman web dengan automatik. 
• Membolehkan tetingkap 'pop-up' memaparkan laman web yang dipautkan. 









JavaScript menggtmakan idea yang sama seperti Java, iaitu satu bahasa 
pcngalurcaraan bcroricntasikan objck yang dipcrolchi daripada C++. Kod JavaScript 
dapat dimasukkan ke dalam kod HTML dan akan diterjemahkan oleh pelayar web. Koci 
ini boleh mengenalpasti dan boleh membatas kepada kejadian pengguna seperti klik 
tetikus, masukan borang dan navigasi. JavaScript amat popular digunakan dalam 
pembangunan laman web. 
3.6.J Skrip Babagjan Pclayan : Active Server Pages (ASP) 
Skrip bahagian pelayan ialah skrip yang akan diterjemahkan oleh pelayan web. 
Pclayan web akan rncnk.'tjcmah skrip bahagian pclayan ini kcpada kod HTMT. yang 
sepadan. Kemudian pelayan akan memulangkan seluruh fail tersebut sebagai HTML 
tulen yang akan diterjemahkan pula oleb pelayar web. 
Active Server Pages ialah teknologi Microsoft lmtuk merekabentuk laman web 
yang dinamik. Asa.~ kepada ASP ialah perisian TIS Microsoft. Secant a.~snya, ASP ialah 
penterjemah VBScript dan Jscript yang diintegrasikan dengan US dan antaramuka 
komponen-komponen lain seperi ActiveX dan Java Applet. 
Berikut adalah beberapa kelebihan-kelebihan utama teknologi ini : 
• ASP adalah bebas pclayar. ASP dilaksanakan pada pelayan web bukannya pelayar 
web. 










• ASP menyediakan capaian pa.ngkalan data yang mudah. Pembangun ho1eh 
melaksanakan tugas pangkalan data yang kompleks dengan mudah. PembanglDl 
boleh meoggunakan teknologi capaiao pangkalan data yang sama seperti Visual 
Basic dan Visual C-t-t iaitu mengb'lmakan ActiveX Data Object. 
3.6.4 Pcrtimbangan Bahasa Pcoaaturcaraan Web 
ASP clan JavaScript akan digunakan bcrsama-sama kod HTMT. scbagai bahasa 
pengaturcaraan web semasa proses pembangnnan sistem. Sebab utama ASP dipilih ilah 
kerana ciri-ciri yang disediakan dan kesesuaian yang tinggi untuk projek ini. Kombinasi 
di antara skrip ASP dan JavaScript bersama kod HTML akan dapat mencipta satu aplikasi 
pclayan-pclanggan yang lcbi11 baikdan dinam1k. Sclain itu,. ASP juga bcrfungsi dcngan 
dengan baik bersama Windows 2000 Professional dan llS untuk memberikan satu set 
teknologi yang komprehensif, membolehkan pertukarao maldumat pada rangkaian 
umwn, kawalan capaian ke sumber pelayan dan keselamatan pelayan dan pelanggan. 
3.7 Alatan Pembangonan Web 
3. 7.1 Macromedia Dreamweaver UltraDev 4 
Macromedia Dreamweaver UltraDev merupakan satu alatnn penulisan dan 
penerbitao web WYSIWYG (What You See Is What You Get) yang amat berkuasa dan 










kerana Dream.weaver UltraDev menyediakan pilihan kepada pembangun sama ada 
mcnggunakan alatan bcrgrafik ataupUJ'I rncnulis scndiri kod sumbcr tcrscbul tanpa 
sebarang peruhahan pada hasilnya 
Selain itu, pembangun juga boleh menambah dengan mudah komponen-
komponen lain seperti Java Applet, kawalan A(.,1iveX, Netscape Plug-ins dan JavaScript 
yang terda1)at pada perpustakaan Dreamwea.ver lntraDev ini . Dynamic HTML (DHTML) 
juga dapat diimplementasikan untulc membolehkan interaktiviti dan animasi . .l.)i samping 
itu. Dreamweaver UltraDev menyediakan integrasi dengan Macromedia Flash S untuk 
membolehkan pembangun memberikan kesan multimedia yang lebih menarik kepada 
laman web. 
Dreamwever UltraDev juga menyediakan sambungan ke pangkalan data tanpa 
perlu menggunakan pemacu ODBC (Open Database Connectivity) ataup\m JDBC (Java 
Database Conne(.,1ivity ). Ini akan mt;ID.Udahkan lagi aktiviti ~banb'ltnan laman web. 
3.7.2 Macromcdia Flash 5 
Macromcdia Flash 5 mcrupa'kan scjcnis pcrisian pcngarangan multimedia 
berasaskan pembangunan laman web yang sesuai bagi kegunnan manghnsilkan grafik, 
animasi serta aplikasi multimedia interaktif yang bermutu tinggi. Ia mempunyai 
kebolehan untuk mengintegrasikan imej vektor dan imej bitmap bersama. Ia juga 










daripada pelbagai sudut seperti orieutasi atau susun atur objek, wama, satz dan 
scbaga1nya det1gan mmlah. 
Flash juga berkeupayaan untuk mengbastlkan suatu persembahan yang lebih 
hidup dengan menggabungkan unsure interaktiviti ke dalamnya. Selain itu, Flash juga 
boleh menganalisa masukan data <laripada pcngb•unabagi mmghasilkcm tindak balas 
yang sesuai. Bahasa skrip dalamannya yang dikenali sebagai ActionScript holeh 
digunakan daJam petbagai keadaan meliputi penghasilim kesan kbas animasi yang lebih 
menarik, membina interaktiviti peringkat tinggi antara aplikasi dan pengguna, mencapai 
dan mengbasilkan data luaran untuk kegunaan yang lebib meluas dan banyak lagi. Fail 
Flash yang bcrsaiz lcbih kccil mcmbolcl1kan ia dimainkan dcngan lcbil1 pant.as dao lcbih 
cepat dimnat turunkan ke komputer pengguna. 
3. 7.3 Pertimbangan Alatan Pembangunan Web 
Dream.weaver Uftral.)ev dan .Flash akan digunakan sebagai a1atan pembangonan 
web untuk system yang dicadangkan ini. Dreamweaver UltraDev dipilih kerana cirri-ciri 
yang ditawarkan oleb aplikasi ini di samping komponen-komponm yang terdapat di 
dalam aplikasi n1i akan mcmu<lahkan aktiviti pcmbangunan web. Flash akan diglmakan 
untuk membina animasi ataupWl kesan khas pada 1aman web untuk mengbasilkan laman 











Untuk mclodologi pcmbangunan sistcm, Model V tclah digunakan scbagai model 
pembangunan sistem. Sepanjang fasa analisa keperluan siste~ 3 kaedab pengwupulan 
keperluan sistem telah digunakan iaitu kajian literas~ pemerbatian di tapak dan 
temuramah. Hasilnya keperluan fungsian dan bukan fungsian telah dikenalpasti. Selain 
itu, penentuan pelayan web, pangkalan data, bahasa pengaturcarnan web dan alatan 
pembangunan web yang akan digw1akan sepanjang pembangunan sistem telah 











RE.KA BENTUK SISTEM 
4.1 Pengenalan 
Rekabentuk sistem merupakan satu fasa da1am pembangunan sistem yang amat 
penting di mana keperluan-keperluan pengguna diterjemahkan kepada satu set ciri-ciri 
sistem. Rekabentuk sistem merupakan satu fasa yang akan menukar satu set masalah 
kepada satu set penyeJesaian. Ia meliputi satu penerangan lengkap tentang fungsi-fungsi 
dan perhubungan sistem yang terhbat. Walaupun rekabentuk sistem hanya menerangkan 
tentang fungsi-fungsi dan paparan sistem, namun ia merupakan satu faktor penting dalam 
menentukan kejayaan sesuatu sistem. 
Rekabentuk sistem meliputi penentuan satu set antaramuka dan intra komponen 
yang memenuhi keperluan sistem. Rekabentuk sistem mehbatkan pemecaban sistem, 
bennula daripada peringkat yang paling tinggi hinggalah ke peringkat yang paling 
ren~ untuk melihat bagaimana setiap fungsi dan ciri sistem boleh berinteraksi. 










Satu sistem yang besar boleb dipecahkan kepada beberapa subsistem yang 
menyediakan beberapa set fungsi yang berkaitan. Maka rekabentuk sembina sistem akan 
cuba untuk mengenalpasti sub sistem-sub sistem yang terlibat dan fungsinya. 
4.2.1 Struktur Sistem 
Memecahkan satu sistem kepada satu set sub sistem yang sating berinteraksi 
adalab satu langkah yang amat penting. Carta berstruktur digunakan untuk menerangkan 
interaksi di antara sub sistem. 
Rajah-rajah di bawah memmjukkan struktur sistem yang dicadangkan. 
Sistem Tempahan 
Tiket Formula 1 
Pentadbir Sistem Pelanggan 
















Pengubahsuaian maklumat Pengubahsuaian 




pentadbair sistem maklumat tile.et 
Menambah maklumat Menambah 




mak1umat pentadbir maklumat tiket 
sistem 






















Rajah 4.3 Struktur sistem bagi modul pelanggan 
4.2.2 Diagram Aliran Data 
Diagram aliran data menerangkan tentang proses-proses dan aliran data system 
dalam bentuk grafik atau bcrgambar. Diagram ini menggambarkan tentang input, output 
dan proses sistem pada pandangan yang lebih luas. 
4 simbol asas yang digunakan dalam pembinaan diagram aliran data ditunjukkan 











·D En ti ti 
EJ Proses 
~ Ali.ran Data 
I I I Simpanan Data 
Jadual 4.1: Simbol-simbol asas diagram allran data 
Simbol yang pertama menggambarkan entiti luaran, sepeti orang, yang boleh 
menghantar dan menerima data. Entiti juga d:ipanggil sumber atau destinasi data. Simbol 
kedua menunjukkan proses yang akan dilaksanakan oleh system. Simbol yang ketiga 
menunjukkan pergerakan data dari clan ke dalam sistem .. Simbol yang keempat mewakili 
simpanan data, tempat di mana sistem akan menyimpan data 










Diagram konteks mewakili seluruh sistem pada keadaan yang paling umum. Ia 
mehbatkan input dan output asas sistem. Diagram ioi mewakili peringkat sistem yang 
paling tinggi . Diagram ioi akan membantu penganalisa sistem untuk mengenalpasti 
pergerakan data asas yang keluar masuk melalui sistem. 
Rajah di bawah menunjukkan digram konteks bagi sistem yang dicadangkan. 
Tempahan tiket 




No. tempahan tiket No. pembatalan tiket • I Pelanggan I .. - Sistem - I 
Tempahan J. 
No. lead i>enA:enalan 
. Tiket 
-




·~ '., , Maldumat terlc.ini tiket Pentadbir . 
:;: Sistem 
-Pentadbir Katalaluan Maldumat terkini pentadbir 
Si stem sistem 
Penllenalan oentadbrr sutem 
Rajah 4.4 : Diagram konteks Sistem Tempahan Tiket Formula J 










Diagram peringkat 0 merupakan pemecahan sistem daripada diagram konteks 
kepada proses-proses yang terdapat di dalam sistem. Diagram ini menunjukkan semua 
proses utama, pergerakan data dan penyimpanan data. 
Rajah di bawab menunjukkan diagram peringkat 0 bagi sistem yang dicadangkan. 










Pelanggan Tempahan tiket I 
tiket T empahan baru 
tiket 
























0 I Reservation 
N . temoahan tiket 
Pelanggan 
N . oembatalan tiket 
02 Cancellation 
Pentadbir sistem 












4.2.2.3 Diagnm Anak 
Diagram anak menggambarkan sub proses yang lebih lengkap daripada diagram 
peringkat 0. Kebanyakan proses menunjukkan proses sebenar yang dilakukan oleh 
sistem. 
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Pengenalan r ' Maklumat I' ' 3.1 3.2 pentadbir sistem pentadbir sistem 
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Maklumat pentadbir sistem 5.3 






























4.3 Rekabentuk Pangkalan Data Sistem 
Pangkalan data ialah satu koleksi maklumat yang berkaitan perkara-perkara 
tertentu. Oleh sebab itu, semua sistem haruslah mempunyai pangkalan datanya yang 
tersendiri untulc menyimpan, mencapai dan mengemaskini maklumat. Rekabentuk 
pangkalan data yang baik akan membolehkan maklumat diuruskan dengan baik. 
4.3.1 Jadual Pangkalan Data 
Sistem yang dicadangkan ini menggunakan model pangkalan data perhubungan. 
Ia dtbangmi menggunakan SQL Server 7.0. Berikut adalah jadual-jadual pangkalan data 
yang dicadangkan. 
Nama jadual : Reservation 
Nama 'field' Jenis data Penerangan 
reserve_no Int Primary key. Nombor identity tempahan. 
cust_no Int Foreign Key. Nombor identity pelanggan. 
reservation date Varchar Tarikh tempahan dtbuat 
ticket_ qty Int Bilangan tiket yang ditempah 
total _price US Int Jumlah harga tiket yang ditempah dalam matawang US 
Dolar 










[ I Ringgit Malaysia. 
Jadual 4.2 : Jadual tempahan tiket 
Nama jadual : Cancellation 
Nama 'field' Jenis data Penerangan 
' 
~ 
cancel no Int Primary key. Nombor identiti pembatalan tempahan 
Reserve no Int Foreign key. Nombor identity tempahan. 
customer _no Int Foreign key. Nombor identity pelanggan 
cancel_ date Varchar Tarik:h pembatalan tempahan dJbuat 
Jadual 4.3 : Jadua/ pembatalan tempahan 
Nama jadual : Customer 
Nama 'field' Jenis data Penerangan 
cust_no Int Primary key. Nombor identiti pelanggan. 
cust_name Int Nama pelanggan. 
cust_id Varcbar No. kad pengenalan atau passport pelanggan 
cust_add Varchar Alamat pelanggan 
cust_pcode Int Nombor poskod 
cust_city Varchar Bandar 
cust_state Varchar Negeri 










cust email Varchar E-mel pelanggan 
cust_hphone Int No. telefon rumah pelanggan 
cust_ offphone Int No. telefon pejabat pelanggan 
cust_fax Varchar No. fax pelanggan -
-
cust_hp Int No. telefon bimbit pelanggan 
Jadual 4.4 : Jadual pelanggan 
Nama jadual : Location 
Nama 'field' Jenis data Peneraogan 
location _id Int Primary key. Nombor identiti lokasi tempat duduk. 
location_ name Varchar Nama lokasi. 
Capacity Int Kapasiti lokasi 
price RM Int Harga tiket lokasi dalam matawang Ringgit Malaysia 
price US Int Harga tiket lokasi dalam matawang Dolar Amerika 
description Varchar Maldumat penerangan tentang lokasi. 
Jadual 4.5 : Jadual lokas1 
Nama jadual : Row 
Nama 'field' Jenisdata Penerangan 
row_id Int Primary key. Nombor identity baris. 










block_ id Int Foreign Key. Nombor identity blok 
capacity Int Kapasiti baris 
Jadual 4.6 : Jadual bar"is tempat duduk. 
Nama jadual : Block 
Nama 'field' Jenis data Penerangan 
block id Int Primary key. Nombor identity blok. 
block name Varcbar Nama blok. 
. 
location_id Int Foreign Key. Nombor identity lokasi 
block_ capacity Int Kapasity blok. 
Jadual 4. 7 : Jadua/ blok 
Nama jadual : Seat 
Nama 'field' Jenis data Peoerangan 
seat id Int Primary key. Nombor identiti tempat tempat duduk 
row_id Varcbar No. identiti baris tempat duduk. 
seat_no Int No. tempat duduk 
status Varchar Status tempat duduk:. 
user_no Int No. identiti pelanggan. 










4.3.2 Diagram Perbubungan Entiti 
Diagram perhubungan entiti ialah model data konepsual peringkat tinggi untuk 
memudahkan rekabentuk pangkalan data. Model data konsepsual ialah satu set konsep 
yang menggambarkan struktur dan transaksi pangkalan data. Entiti ialah sesuatu objek 
yang dikumpulk:an maklumat mengenainya dan perhubungan akan menggambarkan 
pertalian di antara entiti. 























4.4 Rekabentuk Antaramuka Pengguna 
Antaramuka pengguna ialah perantara komunikasi di antara pengguna dan sistem 
komputer. Antara.muka pengguna merupakan satu komponen yang amat penting. 
Rekabentuk antara.muka yang baik haruslah mudah digunakan dan mesra pengguna. 

















Bab ini adalah berkaitan rekabentuk bagi sistem yang dicadangkan. Tiga 
rekabentuk utama telah dicadangkan iaitu rekabentuk serubina sistem, rekabentuk 
pangkalan data dan rekabeotuk antaramuka peogguna sistem. Rekabentuk-rekabentuk ini 











PERLAKSANAAN DAN PEMBANGUNAN SISTEM 
Pada peringkat perlaksanaan siste~ rekabentuk model Sistem Tempahan 
Tiket Formula 1 diubah kepada sebuah sistem yang berftmgsi. Berdasarkan kepada 
rekabentuk sistem yang telah dicadangkan di peringkat analisis clan rekabentuk 
siste~ sistem ini telah dibangunkan. Namun begitu, terdapat beberapa perubahan clan 
pertukaran telah dilakukan semasa proses pembangunan sistem untuk rnemastikan 
yang sistem ini akan dapat berfungsi dengan lebih baik clan lebih cekap. 
5.1 Persekitaran Pembangunan. 
Persekitaran pembangunan amat penting untuk membina satu sistem yang 
betul dan cekap. Penggunaan perisian dan perkakasan yang betu1 bukan sahaja akan 
mempercepatkan pembangunan sistcm tetapi juga dapat mcnentukan kejayaan 
sesebuah projek. 
5.1.1 Perkakasan yang diguakan 
Berikut adalah senarai perkakasan yang telah digunakan : 
• Pemproses Pentium III 1.13 GHz. 
• Cakera keras 40 GB. 
• Ingatan 256 MB. 










5.1.2 Perisian yang digunakan. 
Sepanjang pembangunan Sistem Tempahan Tiket Formula 1, ini pelbagai 
perisian telah digunakan. Semua perisian yang digunakan adalah sama seperti yang 
telah dicadangkan sebelum ini kecuali penggunaan sistem pangkaJan data. Sistem 
pangkalan data yang telah dicadangkan ialah Microsoft SQL Server 7.0, namwi 
sepanjang pembangunan sistem ini perisian pangkalan data yang telah digunakan 
ialah Microsoft Access 2000. Perubahan ini tgerpaksa dilakukan kerana perisian 
Microsoft Access 2000 telah tersedia semasa perisian penyuntingan teks seperti 
Microsoft Words di muatkan ke dalam komputer. Di samping itu, didapati agak sulcar 
untuk memperolehi perisian Microsoft SQL Server 7.0 dengan harga yang lebih 
murah. Jadual berikut mcrupakan senarai perisian pembangunan yang digunakan 
Perisian Penerangan 
Microsoft Windows 98 Sistem Pengoperasian komputer 
Personal Web Server Hos pelayan web 
Internet Explorer Pelayar untuk melibat laman web yang 
telah dibangunkan 
Macromedia Dreamweaver UltradDev 4 Penyunting kod swnber bagi web. 
Macromedia Flash 5 Peralatan penghasilan animasi. 
Abode Photosbop 6 Penyunting imej. 
Microsoft Access 200 Perisian pangkaJan data 










5.2 Pembangunan Sistem. 
5.2.1 Perubahan Rekabentuk Pangkalan Data Sistem 
Perlaksanaan sistem ini berdasarkan kepada rekabentuk sistem yang telah 
dicadangkan sernasa peringkat analisa dan rekabentuk sistem Namun begitu, 
beberapa perubahan kepada rekabentuk sistem ini terpaksa dilakukan untuk 
memastikan sistem ini boleh berfungsi dengan lebih baik. 
Perubahan yang telah dilakukan ialah dengan menambah sebuah lagi jadual ke 
dalam pangkalan data, iaitujadual yang dinamakan 'cart'. Jadual ini berfungsi sebagai 
simpanan sementara tempahan pelanggan sebelum pelanggan membuat penempahan. 
Jadual ini juga membolehkan pelanggan menambah tempaban-tempaban baru atau 
mengubahsuai tempahan-tempahan sebelum mereka membuat pembaya.ran. Berikut 
adalab jadual tersebut : 
Nama jadual : Cart 
Nama 'field' Jenis data Penerangan 
cart_ id Int Primary key : nombor identiti bagi cart. 
location _id Int Nombor identiti bagi lokasi. 
block_id Int Nombor identiti bagi blok. 
row_id Int Nombor identiti bagi barisan. 










location _priceUS Varchar Harga tiket dalarn matawang Dolar Amerika. 
user no Int Nombor identiti pelanggan. 
seat_ no Int Nombor identiti bagi tempat duduk. 
Jadual 5.2 Jadua/ cart 
Selain daripada penambahan jadual kepada pangkalan data, fungsi pembatalan 
tempahan yang dicadangkan sebelum ini telah dimansubkan dengan atasan 
pembatalan tempahan setelah pembayaran dibuat adalah sukar untuk dilakukan kerana 
ia mehbatkan pemulangan semula duit pelanggan yang telah membuat tempahan. 
Selain itu, pengubahsuaian maklumat tempahan oleh pelanggan selepas pembayaran 
dibuat juga akan menyebabkan masalah kerana pengubahsuaian ini akan 
menyebabkan perubahan kepada jumlah bayaran barga n'ket dan keadaan ini agak 
sulcar untuk ditangani kerana ia mungkin mehbatkan pemulangan semula duit 
pelanggan atau pembayaran yang tidak mencukupi oleh pelanggan. 
Penyelesaiannya, pelanggan akan dibenarkan membuat pengubabsuaian atau 
pembatalan maklumat tempahan sebelum pembayaran dibuat Di sinilah jadual 'cart' 
yang diwujudkan ini akan memainkan peranan sebelwn transaksi sebenar dilakulcan 
Maka sistem ini kini hanya mempunyai satu fungsian sahaja untuk membuat 
tempahan baru berbanding sebelum ini mempunyai tiga fungsian iaitu membuat 










5.2.2 Pengkodan Laman Web 
Active Server Pages (ASP) digunakan umtuk membangunkan sebuah sistem 
atas talian yang dinamik. Selain itu, sistem ini juga menggunakan HTML, JavaScript 
dan VBScript HTML digunakan untuk membangunkan antaramuka pengguna yang 
statik, Manakala, VBScript pula merupakan bahasa bahagian pelayan yang akan 
menjad.i bahagian dinamik di dalaln sistem ini. Untuk bahasa di bahagian pelanggan 
pula, JavaSript digunakan untuk menjana peringatan dan kotak pesanan untuk 
pengguna. JavaScript juga digunakan untuk mengesahkan data yang dimasukkan ke 
sistem adalah sah. Penyuntingan kod laman web ini dilakukan menggunakan 
Macromedia Dreamweaver UltraDev 4. 
Berikut adalah sebahagian komponen dan objek ASP yang digunakan : 
1. Object Active Server Pages yang terbina dalam. 
Terdapat beberapa objek ASP yang terbina dalam seperti objek Reques~ objek 
Response, objek Server dan objek Session. Objek Request digunakan untuk 
mencapai semua maklumat yang d.ihantar melalui pelayar web ke pelayan. 
Contohnya seperti Request.Form("Name'') dan Request.QueryString("user'') 
telah digunakan. 
2. Arahan 'Include' Babagian Pelayan 
Arahan #Include digunakan di dalain ASP dengan PWS untuk memasukkan 
fail yang lain di dalain dokwnen yang sama. Contohnya, arahan <!- #Include 
Fi/e~ "ADOVBS.JNC"-> digunakan untuk mennnasukkan fail bemama 










3. Objek Data ActiveX (ADO) 
ADO ini merupakan satu koleksi objek yang membolehkan pembangun sistem 
untuk menyimpan dan mencapai data memalui pangka]an data. Objek ini 
digunakan untuk melakukan kueri SQL dan melaksanakan prosedm 
penyimpanan data dengan Microsoft Access 2000. 
Sebelurn sebarang data boleh dimasukkan atau dicapai dari pangkalan data, 
satu sambungan dengan pangkaJan data pelayan mestilah terlcbih dahulu 
dilakukan. Objek Connection ADO akan mewujudkan sambungan tersebut 
manakala objek Recordset ADO pula digunakan untuk mewakili jadual 
pangkalan data. Berikut adalah contoh penggwwm objek ADO tersebut 
<%set conn = Server.CreateObject{"ADODB.Connection'') 
data_ source = ''Provider=Microsoft.Jet. OLEDB. 4. O; "& _ 
''Data Source=" & Server.MapPath(''ticlcetdbtest.mdb'? & "; 
Persist Security Jnfo=False" 
conn.open data source 
set rs = Server. CreateObject("ADODB.Recordset '') 
sq/ ,- "Select •from cart where location _id = 'l ' " 












5.2.3 Pengkodan Animasi 
Animasi yang dihasilkan di dalaJn sistem ini menggunakan perisian Macromedia 
Flash 5. Pengkodan untulc menghasilkan animasi ini tidak perlu dilakukan dengan 
secar manual sebaliknya kod-kod tersebut sudah tersedia di dalam perisian ini. 
Animasi di dalam sistem ini digunakan untuk pengbasilan peta interaktif litar yang 
akan memudabkan pengguna untuk memilih lokasi tempat duduk di litar. 
Berikut adalah contoh kod yang digunakan dalam penghasilan animasi : 
1. Pemindahan dari satu adegan ke adegan yang lain dilaksaMkan dengan kod 
benlrut 
On(release){ 
gotoAndPlay ("locationmap ", 1) ; 
} 
2. Untuk menghenti.kan sesuatu adegan, kod berikut dilaksanakan 
Stop0; 
3. Pemindahan dari satu adegan ke satu laman web. kod berikut dilaksamkan 
On(release) { 











S.J Masalah yang dihadapi sepanjang perlabanaan sistem. 
Dalam setiap pembangunan sesebuah sistem, pasti wujud beberapa masalah yang 
tidak dielakkan. Masalah ini mungkin terdiri daripada masalah dalaman ataupun luar. 
Sepanjang perlaksanaan Sistem Tempahan Tiket Formula 1 ini, terdapat beberapa 
masalah yang dihadapi iaitu : 
1. Penghasilan Peta lnteraktif Litar 
Penghasilan peta ini mengambil masa yang paling lama kerana ia mehbatkan 
mendapatkan peta litar itu sendiri, penyuntingan imej peta tersebut seperti 
mewama dan mengubahsuai imej untuk memastikan yang imej itu kelihatan 
lebih menarik dan saiz imej tersebut tidak terlalu besar kerana ia akan 
memberi kesan kepada prestasi animasi. Setelah penyuntingan imej dilakukan, 
penghasilan anitnasi peta interaktif pula dilakukan. Penghasilan animasi ini 
juga mengambil masa yang agak lama kerana ia mehbatkan penyusunan imej, 
penghasilan butang dan pergerakan imej. Imej yang dihasilkan mestilah 
menarik, tidak terlalu lama dan mudah difa.hami oleh pengguna. Penyuntingan 
imej menggunakan Adobe Photoshop 6 dan penghasilan animasi 
menggunakan Macromedia Flash 5. Penyuntingan imej dan pengbasilan 
animasi ini telah dilakukan secara berulang-ulang kali untuk memastikan 










2. Memaparkan maklumat yang terkini 
Selain itu, memaparkan maklumat terkini tentang kekosongan tempat duduk 
juga sesuatu yang amat mencabar. Proses pengkodan terpaksa dilakukan 
dengan berulang-ulang kali berdasarkan teori yang difikirkan sesuai, namun 
begitu setiap kali pengkodan ini dilakukan pastinya tidak berjaya. Proses 
pengkodan ini juga telah memakan masa yang amat panjang untuk dihasilkan 
dan apa yang dapat dilihat pada sistem yang dibasilkan adalah yang terbaik 












6.1 Strategi Peogujian 
Pengujian merupakan proses yang penting di mana sistem a.lean dicuba untuk 
membandingkan perbezaan di antara keputusan jangkaan dan keputusan sebenar. 
Pengujian juga dilakukan untulc menentukan sama ada sistem yang dtbangunkan 
memenuhi keperluan sistem yang telah ditetapkan. Banyak jenis pengujian harus 
dilakukan sebelum sistem dapat digunakan iaitu pengujian unit, pengujian modul, 
pengujian integrasi dan pengujian system. 
6.1.1 Pengujian Unit 
Pengujian unit a.lean mengesahkan sama ada setiap komponen berfungsi dengan 
betu1 berpandukan rekabentuk modul yang telah dicadangkan. 
Selepas sesuatu modul telah dtbangunkan, selalunya modul tersebut akan diuji 
secara berasingan untuk memastikan ketepatan dan mengesan kesilapan di dalam unit-
unit modul tersebut. 










1. menguji kod program dengan membaca kod tersebut secara keseluruhan dan cuba 
untuk mengesan kesilapan algoritma, data clan sinteks. 
2. membandingkan kod tersebut dengan spesifikasi dalam rekabentuk untuk 
memastikan kes yang relevan telah diambilkira 
3. menggunakan pelayar web untuk melihat laman web yang dihasilkan dan 
membuang segala kesilapan sinteks yang tinggal. 
4. kes-kes pengujian akan dlbangunkan untul< melibat sama ada data yang 
dimasukkan akan ditukarkan kepada output yang diingini. 
6.1.2 Pengujian Mod.ul 
Setelah pengujian unit telah dilakukan, pengujian modul pula dilakukan yang 
mana mehbatkan modul pelanggan dan modul pentadbir sistem. Pengujian ini dilakukan 
untuk memastikan yang kod-kod di dalam modul berfungsi dengan betul apabila semua 
unit telah diintegrasikan. Sekiranya kesilapan ditemui pada salah satu modul, maka 
modul yang mengalami kesilapan itu akan dikenalpasti dan pengujian unit akan 










6.1.3 Pengujian lntegrasi 
Setelah dipastikan setiap modul berfungsi dengan berul dan memenuhi objelct:it: 
maka modul-modul ini akan disatukan kepada satu sistem yang berftmgsi. DalaJn ertikata 
lain, pengujian integrasi adalah satu proses untuk menilai sama ada setiap modul dapat 
sating berfungsi di antara satu sama lain seperti yang telah diterangkan di da1am 
spesifikasi rekabentuk program dan sistem. 
Pengujian integrasi dilakukan dengan membina satu struktur program sebagai satu 
hierarki seperti yang telah dinyatakan di da1atn rekabentuk sistem. Tek:nik pengujian yang 
digunakan adalah integrasi atas ke bawah. Komponen yang berada diperingkat atas, 
biasanya yang mengawal komponen peringkat atas tersebut akan digabungkan dan diuji 
sebagai satu unit yang lebih besar. Pengujian ini akan dapat memastikan yang segala 
prosedur panggilan di dalam sistem ini adalah lebih sistematik. 
6.1.4 Pengujian Sistem 
Pengujian sistem berbeu daripada pengujian unit dan pengujian integrasi. 
Objektif pengujian unit dan pengujian integrasi adalah untuk memastikan yang kod telah 
diimplementasi mengilrut rekabentuk yang telah ditetapkan dan dengan cara yang betul. 
Bagaimana pun, pengujian sistem mempnnyai objektif yang berlainan iaitu untuk 










Terdapat beberapa langkah untuk melakukan pengujian sistem iaitu: 
1. Ujian Fungsi 
Ujian ini akan memerilcsa sama ada sistem yang telah diintegrasikan itu berfungsi 
seperti yang telah ditentukan di dalam keperluan sistem. 
2. Ujian Prestasi 
Ujian ini akan membandingkan di antara komponen-komponen yang telah 
diintegrasi dengan keperluan bukan fungsian sistem yang telab ditetapkan seperti 
keselamatan, ketepatan, kelajuan dan ketidakboleh percayaan. 
3. Ujian Penerimaan 
Ujian ini akan dilakukan sendiri oleh pelanggan untulc memastilcan sistem yang 
dibangunkan mengikut kehendak mereka dan dibina untuk mereka. 
4. Ujian lnstalasi 
Ujian ini akan dilakukan di satu persekitaran pengujian milik pembangun sistem 
tersebut, dan bukannya dilakukan di persekitaran sebenar miliJc peJanggan. Milik 
pembangun sistem dan tidak dilakukan di persekitaran sebenar. Ujian ini akan 
membolehkan pelanggan mencuba sistem tersebut dan menyatakan sebarang 
masalah yang timbul basil dari percubaan tersebut. Setelah ujian ini selesai dan 













Sistem Tempahan Tiket Formula 1, secara keseluruhannya telah mencapai 
objektif yang telab ditetapkan. Walaubagaimana pun, terdapat beberapa kekangan 
projek yang telah menyebabkan wujudnya beberapa kelemaban dan keklll'angan 
ke atas sistem ini. Pada masa hadapan, mungkin beberapa langkah dapat 
dilakukan agar sistem ini dapat dipertingkatkan. 
7.1.1 Objektif yang telah dicapai: 
1. Untuk membolehkan pengguna membeli tiket Fl melalui internet 
Sistem ini akan memudabkan pengguna membeli tiket Fl taopa mengira 
sempadan masa mahupun geografi. Pembelian dapat dijalankan di mana sahaja, 
24 jam sehari dan 7 hari seminggu. 
2. Untuk membangunkan antaramuka sistem yang intenktif dan mesn 
penggu.na. 
Sistem ini akan cuba mewujudkan satu aplikasi yang mudah digunakan dan mesra 
pengguna. Ini akan memudahkan pengguna yang kurang terdedah kepada 











3. Untuk. mempromosikan sukan Formula 1 di Malaysia. 
Selain menyediakan kemudahan tempaban tiket, sistem ini juga menyediakan 
maklumat berguna tentang perkara-perkara yang berkaitan Formula 1. Ini bukan 
sabaja akan menambahkan pengetahnan pengguna tentang Formula 1 tetapi juga 
meningkatkan lagi minat mereka tentang Formula 1. Secara langsung, ini 
mempromosikan sukan Formula 1 di Malaysia. 
4. Untuk. memboleh.kan pihak pengurusan tiket menjalankan penjualan tiket 
secara atas talian. 
Sistem penempahan ini akan dapat meningkatkan penjualan tiket Fl kerana sistem 
ini dapat dicapai oleh sesiapa sahaja tidak kira tempat mahupun masa, di samping 
dapat mengurangkan kos. Sistem ini juga dapat memberikan pilihan yang lebih 
luas kepada pengguna mengenai tiket yang ingin dijual. 
7.1.2 Kelebihan Sistem 
1. Antaramuka yang mesra pengguna 
antaramuka pengguna sistem ini ada1ah mesra pengguna dan mudah 
digunakan Antaramuka yang dibangunkan ini cuba untuk mengetengabkan 
ciri-ciri animasi yang menarik dan navigasi yang mudah digunakan dan 
mudah difahami yang membolehkan pengguna membiasakan diri untuk 
menggunakan sistem dengan lebih cepat. Manual pengguna akan lebih 










2. Sistem yang boleh dipercayai 
sistem yang dtl>angunkan ini meropakan satu sistem yang boleh dipercayai 
apabila memproses segala data clan akan mengenalpasti segala kesilapan yang 
berlaku. Sistem ini akan memeriksa clan mengesahkan segala data sebelmn 
d.imasukkan ke dalam pengkalan data. 
3. Keselamatan sistem 
sistem yang dtl>angunkan ini mempunyai ciri-ciri keselamatao yang hanya 
akan membenarkan pengguna yang dibenarkan sahaja melakukan 
pengubahsuaian data tempatan atau pun pengbapusan data tempahan. Selain 
itu, setiap laman web hanya boleh dicapai dengan hanya menaip nama laman 
web terus di pelayar web tanpa melalui pautan yang sepatutnya. 
4. Mudab dicapai 
Sistem Tempahan Tiket Formula 1 ini merupakan satu aplikasi yang 
berasaskan web clan boleh dicapai dengan lebih mudab dengan hanya dicapai 
dengan lebih mudah dengan hanya menggunakan pelayan web. 
7.1.3 Kelmrangan Sistem 
1. Kekangan Pelayan Web 
Sistem yang dtl>angunkan ini hanya boleh dicapai dengan menggunakan 










web yang boleh memahmai VBScrip~ bahasa yang menyokong 
penggunaan ASP. Pengguna yang menggunakan pelayar web yang tidak 
menyokong penggunaan tidak akan dapat menggunakan sistem ini. 
2. Kekurangan Maklumat Tambahan 
Maldumat tambahan adalah sa1ah satu ciri yang akan menambah daya 
tarikan pada sistem Tempahan Tiket Formula I ini. Disebabkan kekangan 
masa clan kekwangan maklumat, maklumat tambahan ini tidak dapat 
dipaparkan pada sistem ini. 
7.2 Cadangan Untuk Peningkatan Masa Hadapan 
1. Meningkatkan Kebolehan Pelayar Web 
Seperti yang telah dinyatakan, Sistem Tempahan Tiket Formula 1 ini akan 
memerlukan IE 4.0 clan ke atas untuk dilaksanakan. Pada masa hadapan. 
diharapkan agar sistem ini dapat dilaksanakan pada pelayar web yang lain seperti 
Netscape Navigator. Ini kerana langkah ini akan dapat meluaskan lagi 
penggunaan sistem ini. 
2. Membangunkan Antanmuka Penggona Yang Lebih Menarik 
Tidak ~ antaramuka pengguna bagi sistem ini tidaldah begitu menarik. 
Sekiranya antaramuka pengguna sistem ini dipertingkatkan dengan imej-imej, 










ini mendapat publisiti yang lebih meluas clan sekaligus boleh mempromosikan 
Malaysia ke seluruh dunia. 
3. Menambah Maldumat Tambahan 
Sistem ini akan menjadi satu sistem yang lebih infonnatif sekiranya maklumat 
Litar Sepang, tempat-tempat menarik di Malayas~ pasukan bertanding dan lain-
lain lagi yang difikirkan menarik. dimuatkan ke dalam laman web ini. 
7.3 Kesimpulan Projek 
Secara keseluruhannya, Sistem Tempahan Tiket Formulal ini telah berjaya 
mencapai objektifnya walaupun terdapat beberapa kesulitan yang timbul sepanjang 
pembangunan sistem ini. Sistem ini berfungsi sebagai satu sistem berasaskan web yang 
akan membolehkan pengguna internet membuat tempahan tiket Formula l di Litar 
Antarabangsa Sepang secara atas talian. Sistem ini akan memudahkan pengguna untuk 
membeli tiket Formula One di Malaysia dengan lebih mudah. 
Sistem ini mempunyai laman web yang lebih interaktit: menarik dan dinamik. 
Ciri-ciri antaramuka pengguna yang lebih menarik dan interaktif ini akan memudahkan 
lagi pengguna untuk berinteraksi dengan system ini W alaubagaimana pun, sistem ini 
masih ada banyak lagi kekurangan dan boleh dipertingkatkan lagi untuk menghasilkan 










Banyak pengetahuan telah diperolebi di sepanjang pembangunan sistem ini. Ini 
mehbatkan pengetahuan tentang bahasa pengaturcaraan, penggunaaan alatan 
pembangunan web seperti Macromedia Dream Weaver Ultra Dev 4, pangkalan data clan 
menyediakan sistem pengoperasian serta teknologi internet. Semua pengetahuan yang 
diperolehi ini merupakan satu pengalaman berharga. 
Akhir kata, semua masalah yang dihadapi clan pengalaman yang diperolehi 
sepanjang pembangunan sistem boleh dijadikan satu pengajaran yang berguna untulc 
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